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Editorial - Mituri spulberate 


Nu se poate să nu fi văzut niciodată o revistă de jocuri publicată în străinătate. Nu 
se poate să nu fi văzut o dată, măcar la un prieten diferenţa calitativă, şi aici mă 
refer exclusiv la grafică, dintre o revistă de jocuri publicată la noi şi una din Franţa, 
Anglia sau Statele Unite. Nu se poate să nu fi văzut de vinzare, acum 6,7 ani la noi 
reviste care să conţină măcar o rubrică de jocuri, dar şi nişte preţuri care generau 
teamă şi nedumerire. Pur şi simplu nu se poate...şi asta din cauză că aceste reviste 
au reprezentat primul val de cunoştinţe publicate sub un aspect calitativ 
excepţional şi un nivel de informaţii pe măsură cu care am luat contact. Astfel, 
ajunse la noi în ţară încă din 90, nume ca PC Format, PC Power, ş.a. şi-au clădit 
un loc aparte în inima noastră. 

Nu zic că la noi nu au existat tentative de a realiza ceva de calitate, dar pînă 
acum aproximativ 2 ani, fie alegerea unor metode greşite de marketing şi man- 
agement, fie necunoaşterea de către autori a domeniului în care se aventurau au 
făcut ca temerarele încercări de a realiza la noi o revistă de jocuri să dea greş în 
totalitate. Desigur, alături de aceste considerente se mai adaugă şi dezinteresul 
firmelor importatoare de software de la noi, căci să nu credeţi că firme ca Gremlin, 
Mindscape sau Virgin nu au distribuitori în Romania, de a-şi prezenta produsele şi 
promova în reviste de specialitate. Astfel, pe de o parte tu, consumatorul de jocuri, 
ai fost privat de informaţii utile despre cum ai putea să achiziţionezi jocuri, în timp 
ce distribuitorii de vînzarea produselor lor în timp ce reviste de jocuri au dat faliment 
încercînd să promoveze jocuri de care nici măcar vînzătorul lor nu era interesat... 

Revenind la subiect, trebuie menţionat, lucru pe care de altfel cu toţii îl ştiţi că 
la ora actuală pe piaţa românească a revistelor de jocuri sunt 4 concurenţi, fiecare 
încercînd cu propriile metode să se impună, să fie cel care vă oferă cele mai noi 
informaţii şi cele mai interesante prezentări. Cum reuşeşte fiecare însă, rămîne la 
latitudinea voastră să decideţi. Este evident însă, că la vinzările legale de jocuri 
care se realizează acum la noi, o revistă ar fi cam mult, iar cam 10 pagini publicate 
lunar absolut suficiente. Intrînd în contact, nu de mult timp cu o gamă foarte largă 
a'revistelor occidentale pe care acum cițiva ani le citeam cu plăcere, am avut sur- 
priza să constat că această acerbă concurenţă care există la noi este cel mai bun 
lucru care se poate întîmpla pentru tine, cititorul. Vei fi curios să știi de ce însă nu 
îţi voi spune direct, te voi lăsa doar să vezi ce am găsit citind revistele pe care nu 
de mult le adoram... Voi face aşadar o comparaţie între revistele apărute la noi în 
luna aprilie a acestui an şi, atenţie, cea mai bine vindută revistă din lume la ora 
actuală. 

Luna menţionată găseşte în revistele româneşti articole despre Dune 2000, 
Lords of Magic, Tiberian Sun, Ubik, Actua Ice Hockey, Air Warrior 3, BattleZone, 
Mysteries of the Sith, ş.a., jocuri apărute foarte recent sau în curs de realizare, în 
comparaţie cu: Dune 2000, Worms 2, FIFA98, Red Baron Il sau WarWind 2 în cea 
mai bine vindută revistă din lume. Cum se poate asta vă veţi întreba, pentru că fiţi 
sigur că nu am exagerat cu nimic? Sincer, nici eu nu ştiu iar evoluţia revistelor de 
jocuri din străinătate este un moment pe care eu nu îl înţeleg. Prezentări de cel mult 
o pagină (FIFA 98, Worms 2, Mots) ale unor jocuri extraordinare, care unele, au 
apărut chiar în luna noiembrie a anului precedent, realizate într-un mod în care nici 
nu înţelegi ce are jocul respectiv în plus faţă de unul asemănător lui, sunt aspecte 
care nelămuresc pe oricine are un contact, cît de mic cu lumea informaţională. Să 
fie oare dezinteres sau lipsa unei concurențe reale? Deoarece 10-20 de reviste de 
jocuri în Statele Unite înseamnă o concurenţă infinit mai mică decit 4 la noi, lipsă 
de înfruntare care practic nu solicită specularea suficientă a tuturor resurselor care 
stau unei astfel de publicaţii la dispoziţie. Ce este surprinzător este că numărul 
paginilor acestor reviste depăşeşte 250. Desigur, surpriza durează pînă cînd 
numeri paginile de reclamă, de anunţuri, de vinzări şi de alte alea care se apropie 
de 150-160 ceea ce reduce practic revista la aproximativ 100 de pagini, obiectiv 
deja atins la noi în ţară, şi de noi în curînd. 

În concluzie, pe de o parte regret şi pe de alta mă bucur de ceea ce am văzut. 
Bucuria vine evident datorită satisfacţiei pe care o am că văd revista noastră, 
alături de celelalte de la noi, oferindu-vă știri şi informaţii pe care nu le-aţi putea 
obţine plătind 70.000 sau chiar mai mult. Desigur, aspectul grafic iese din discuţie, 
unde, după părerea mea mai este mult de lucrat la noi, şi va mai dura, atit ca 
design cit şi ca imagine de ansamblu. Pe de cealaltă parte însă, încerc regretul 
oricărui copil care creşte şi vede banalitatea jucăriilor lui, vede că lucrurile pe care 
le considera imense sunt de fapt mici şi asistă cu neputinţă cum trec prin faţa 
ochilor săi, ridiculizîndu-l prin banalitatea lor... mituri spulberate 





Camil Perian 
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Stiri 

Lumea jocurilor este un domeniu care 
evoluează în permanenţă. Noi producţii sunt 
anunţate zi de zi. Unele mai bune, altele mai 
slabe, dar toate promit mult. Citiţi despre ele 
cît şi despre noutăţi hardware la pagina......4 


Concurs 
3 jocuri originale! 2 copii 
ale excelentului simula- 
tor Red Baron 2 şi o 
copie celui mai bun joc 
de golf la ora actuală, 
The Golf Pro aşteaptă 
taloanele voastre....... = 





Abonament 


Completaţi forma de abonament PC Gaming 
şi puteţi beneficia de noi facilităţi şi reduceri 
(| (ze EA STa) crocante Di PURE CĂ Era 8 


CD 
O prezentare succintă a ceea ce puteţi găsi 
pe CD-ul acestei luni..... 


Team Apache 
Puternic rival al deja celebrului Jane's Long- 
bow, TA are iniţiale de joc faimos............. 12 


World League 


Soccer 
Un nou joc care 
încearcă să-şi facă 
loc printre ginganţii 
FIFA 98 şi Actua 
Soccer 2.. .14 





Commandos: Behind Enemy Lines 
Poate fi pe scurt definit ca: strategie, tactică, 
real-time, joc de. război, acţiune, realism, 
nou sistem de vedere... 








World Cup 98 












Exclusiv pentru 
Romania!! Jocul ofi- 
cial al Cupei Mondiale 
din Franţa este, sau nu 
este simulatorul perfect 
de fotbal? Noi suntem 
primii care vă oferim o 
părere obiectivă asupra 


The Golf Pro 

Producţia firmei Empire este cel 
mai realist „original şi mai bine realizat 
joc de golf la ora actuală..............22 


Front Line Fighters 
3 excelente producţii ale firmei DI au fost de 
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Fighting Force = : 
Un joc aflat Ia limita dintre Baywatch şi Mor-  Tanarus 


tal Kombat. Creaţia firmei Core Design pare 
a fi cel mai reuşit joc beat'em up 3D realizat 
vi nea cl 2) cec 26 












1/76 Nitro Raiders 
Anii 70...taţii noştrii erau tineri... 
drugs, sex and rock'n'roll... viața 
Enjoy 


perfectă. 
ride. 


the 
28 





Great  Battles of 
Caesar 

Cea de a treia parte a seriei 
Great Battles a firmei |- 


Magic nu a învăţat surprinzător nimic din 


greşelile episoadelor prece- 
(3 E 02 cit a poe pfNE 2 arce toată 30 
Starcraft 


Suficient aşteptat, 
Starcraft confirmă 
aşteptările şi se 
dovedeşte un RTS 
foarte atractiv şi 
bine realizat......32 


F18 Korea 
Un joc nou sau doar 


o versiune 
îmbunătăţită a unui joc mai vechi? O 
alegere ce dă de gindit.............mumcenenereeeee 36 


Armor Command 
Poate fi o combinaţie 2D cu 3D un joc de 
succes? Aici puteţi afla................muuaeeaeaeeai 38 


Rebellion 
Pentru prima dată Star Wars capătă coor- 
donate strategice şi economice. Puteţi fi 
primii manageri ai imperiului? 





Liberation Day 

Se poate bate un om cu mai multe rase de 
extratereştrii? Indiscutabil, dar nimeni nu 
zice că o poate face cu succes.................43 


Close Combat 2 
Al doilea război mondial din nou în actuali- 
tate într-o abordare foarte realistă............ 44 
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Toonstruck 
Ingredinete: desene animate+aven- 
tură+ computer => Un joc foarte 


haios şi atract.............uuauannaeeee 46 


Broken Sword 
O aventură clasică republicată de Vir- 


gin/de GURII senine ee ceeoecaostase 47 
Tomb Raider UB / 


O realizare foarte atractivă constind 
în jocul original Tomb Raider plus o serie 
de nivele suplimentare.......... 48 





Jocurile dedicate Internet-ului nu 
sunt multe, iar majori- 
tatea sunt foarte 
slabe. In care 
categorie 
intră 
Tanarus? 
Vedeţi chiar 
aici 
Site-ul lunii 


Care este cel mai bun şi mai căutat site al 
lunii? Este desigur cel dedicat jocului....... 57 


Di 
9 > 
Hardware Ep i 


A fost .... un Z80 
AGP, MMX, Voodoo sunt noţiunile care ne 
trec acum prin cap. Vă mai aduceţi aminte 








56 





Voodoo 2 

Ai 300$ şi nu ai în ce să îi investeşti? 
Voodoo 2 este tehnologia care te va ajuta să 
vezi cu adevărat soluţia................ueeeeeeeee 52 


Wavuaviamp3us? 
Întotdeauna problemele legate de sunet nu 
s-au mulțumit să rămînă la varianta hard- 
ware. Ele s-au bulucit să ne încurce cînd 
ascultăm pînă şi un simplu CD. Drept pe- 
deapsă, le-am dat în vileag... 





Tactici 
Age of Empires. 
Starcraft 





Casuta postala 
Se mai găsesc jocuri pe dischete? Sunt 
soluţiile de jocuri apreciate? Numai aici 


puteţi afla adevărul..................+......66 
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Era şi timpul ca grafica din Warbirds să 
capete o îmbunătaţire serioasă şi iată că 
ea a venit odată cu versiunea 2.01, prin 
accelerare 3D evident. Din păcate nu 
chiar orice placă este suportată de joc, 
dar pentru cei nevoiaşi există şi modul 
grafic vechi. Totuşi această nouă versi- 
une nu aduce numai îmbunătăţiri de 
aparenţă, ci lucrurile sunt mai adinci. În 
primul rînd, artwork-ul carlingilor a fost 
refăcut şi nu mai conţine nimic din afara 
acestora. Aripile şi fuselajul posterior vor 
fi desenate poligonal + texturi pe loc de 
engine-ul jocului, ceea ce înseamnă că 
de acum orice avarie este vizibilă şi din 
carlingă. Au fost de asemenea 
îmbunătăţite multe lucruri la flight model şi 
la sistemele de bord (motor, răcire, etc). 
Faţă de versiunile anterioare, 2.01 aduce 
şi 11 avioane noi. 


Pentru a treia lună consecutiv, versiunea 
budget a jocului Dear Hunter este cel mai 
bine vîndut joc din Statele Unite la 
această categorie. Cu un preţ de 19.99$ 
Dear Hunter reprezintă un succes de 
casă al GT Interactive care au vindut, 
începînd din luna Septembrie cînd jocul a 
fost lansat peste 750.000 de copii. 
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Mobra în acţiune 
Deşi neglijate în ultima vreme în 
materie de jocuri PC, concursurile 
de motociclete, şi mai exact chiar 
campionatul mondial, revin în 
actualitate prin producţia firmei 
Virgin, Superbike World Cham- 
pionship. Că ea va arăta mai bine 
decit orice alt joc al genului de 
pînă acum este un lucru care se 
poate observa şi din imagini, doar 
că acesta nu este singurul element 
de atracţie la SWC. Prezenţa în 
joc a tuturor celor 12 trasee ale cir- 
cuitului mondial, realist modelate atit geometric cît şi ca reprezentare grafică îţi vor 
oferi posibilitatea de a concura cu marii campioni ai acestor întreceri cum ar fi Carl 
Foggarty şi John Kocinski pe cele mai puternice motociclete din lume printre care se 
numără Honda, Suzuki, Yamaha şi Ducati. Din punct de vedere grafic în joc se 
remarcă animații individuale ale motocicliştilor, independente de bolizii pe care îi 





conduc şi o reprezentare dusă pînă la extrem a căzăturilor din timpul cursei. 


Superbike World Championship 
poate fi abordat în două moduri, atît 
arcade cit şi simulare, cel de-al 
doilea mod menţionat oferindu-ţi pînă 
și posibilitatea de a-ţi modifica 
fiecare caracteristică a motocicletei 
aşa cum crezi de cuvinţă pentru a te 
avantaja pe fiecare traseu în parte. 
Jucătorii pasionaţi nu vor fi 
dezamăgiţi nici de senzațiile de 
viteză și vulnerabilitate pe care le vor 
încerca în timpul cursei şi în special 
în curbele riscante pe care vor trebui 
să le parcurgă. 


Pentru a prelua principiul primului ministru 
care zice, că ce dacă e la noi aşa, uite cum e 
la alţii, vă informăm că nu numai la noi se 
minte şi fură. Recent au fost prinşi trişori în 
Liga Internaţională a Jucătorilor. Ei îşi aran- 
jeaseră meciuri astfel încit să îi avantajeze pe 
fiecare dintre ei în clasamente. Au fost cu toții 
eliminaţi din ligă. 
e 


Ca dovadă a succesului pe care îl are pe plan 
mondial Activision a preluat drepturile exclu- 
sive de distribuţie pe toate platformele pentru 
cunoscuta serie de jocuri Jack Nicklaus. 

e 
O recentă înţelegere între 3DFx şi Activision 
face să înceapă lucrul dintre cele două firme 
pentru optimizarea produselor Heavy Gear 2, 
Interstate 82 şi Sin pentru a profita din plin de 
avantajele procesorului grafic Voodoo 2 

e 
Diamond Multimedia a prezentat ultimul mo- 
dem 56 K produs, modem ce are în vedere în 
special utilizatorii cu un buget mai restrîns. 
SupraMax este un model 56 K intern care va 
avea un preţ aproximativ de 70$. 

e 
Microsoft a anuțat că site-ul său dedicat 
jocurilor, Internet Gaming Zone, a fost schim- 
bat şi că are acum şi suport pentru Netscape 
Communicator 4 

e 


De bine ce Microsoft a făcut acest anunţ se 
zvoneşte că Netscape este pe cale să 
lanseze Netscape 5. Destul de probabil, 
Microsoft va lansa simultan Explorer 5. 
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Vă mai amintiţi de X-Wing si TIE 
Fighter? Ce aţi spune de o versiune 
accelerată 3D a acestor titluri de 
mare succes ale casei LucasArts? 
Sună interesant, nu? Fanii acestor 
jocuri (ai X-Wing vs Tie Fighter) care 
în mod sigur cunosc versiunile 
"Colector CD” au acum o nouă mare 
bucurie: "Star Wars: X-Wing Collec- 
tor Series”. Acest proiect va cuprin- 
de versiunile Colecor CD (asta 
înseamnă includerea tuturor mission 
pack-urilor) complete de X Wing 
(122 misiuni) şi Tie Fighter (100 de 
misiuni) plus o versiune redusă de 
X-Wing vs Tie Fighter intitulată Flight 
School (14 misiuni). Şi toate acestea 
beneficiază de engine-ul avansat al 
XvT, de accelerare 3D de ultimă oră, 
ceea ce va duce la o adevărată săr- 
bătoare Star Wars. Şi peste asta, s- 
a anunţat un nou proiect de simula- 
tor de luptă spaţială, tipic Lucas Arts, 
care se preconizează a fi realizat 
pînă în prima jumătate a lui 99. 





Fără Chris Taylor... 


Cavedog nu se frămîntă 


La data de 22 Aprilie, Cavedog Entertainment a 
anunţat lansarea pină la sfirşitul acestui an a 3 
expansion pack-uri. 2 expansion pack-uri pentru 
deja consacratul joc 3D real time strategy Total 
Annihilation: Total Annihilation - The Core Con- 
tigency şi Total Annihilation - Battle Tactics , pro- 
gramat pentru iulie. 
Acestea vor fi 









urmate de 
un joc fan- 


tasy real 

time strat- 

egy, ce va 

apărea în decembrie, 
Total  Annihiliation  - 


Kingdoms. 

Pentru 99, Cavedog Enter- 
tainment plănuieşte lansarea a 3 noi 
jocuri. Good & Evil: role-playing şi adven- 
ture, Amen - The Awakening: 3D action-adven- 
ture şi Elysium: role-playing. 

Total Annihilation: Battle Tactics este mult mai 
mult decit un mission pack, poate fi recomandat 
atit începătorilor cît şi jucătorilor de acum vet- 
erani. Vor fi disponibile 100 misiuni ce va vor pune 
în toate situaţiile posibile (foarte puţine din ele vor 
fi chiar plăcute). 

Total Annihilation: Kingdoms. Acţiunea are loc 
10000 de ani înainte de luptă dintre Arm şi Core, 
în vremea cînd magia domina tehnologia primi- 
tivă. Tradiţia Total Annihilation este continuată, 
atit din punct de vedere al realizării grafice, cît şi 
al strategiei. 4 tabere vor duce o luptă acerbă, bun 
contra rău, teh- 
nologie contra 
magie. 

Amen: The 
Awakening este 
un joc. first-per- 
son action-ad- 
venture 3D ce 
va va transpune 
în lumi incredibil 
de reale şi în- 
spăimîntătoare. Jucători îşi vor asuma rolul unor 
luptători comando britanici într-o fulminantă aven- 
tură ce are loc odată cu sfîrşitul civilizației umane. 

Good & Evil este parte adventure, parte role- 
playing, parte rts. Ron Gilberts Good & Evil vă 
oferă o călătorie peste cea mai ciudată lume pe 
care aţi văzut-o vreodată, întil- 
nind prieteni şi inamici ex- 
trem de bizari. 

Elysium este un joc 
adventure într-o lume 
dincolo de vise. O 
poveste epică în 
peste 40 de episoa- 
de, fiecare cuprinzînd 
10 ore de stat "în priză”. 
Controlînd un mic grup de + 
exploratori, vei înfrunta 
werewolfi, galleoni, vei explo- 
ra tărîmuri străine şi vei înfrunta 
tiranicul Ivriss, the Dreamlord (mai 
degrabă nightmare-lord). Elysium combină role- 
playing, adventure şi action într-un amalgam bine 
proporţionat cu o istorie bogată, efecte 3D spec- 
taculoase şi muzică bună. 





















Powerslide 


GT Interactive va lansa anul acesta 
Powerslide, ducind la extrem cursele 
off-road pe PC. Avind la bază un en- 
gine puternic care oferă o animaţie de 
60 de imagini pe secunda, Power 
slide va antrena jucătorii pe o variată 
listă de trasee, fiecare conținînd sări- 
turi, curbe periculoase și actiuni la vi- 


teze ce vor surclasa cu mult limita le- 
gală. 


Conceput de Emergent Software, 
Powerslide îşi desfăşoară activitatea 
20 de ani în viitor. La sfirşitul secolu- 


lui, temerile omenirii despre dis- 
trugerea mediului au devenit rea- 
litate. Găurile din stratul de ozon, 
încălzirea climei, poluarea, au dis- 
trus vegetaţia lăsînd omenirea 


fără surse de hrana, împingind civi- 
lizaţia pe calea dispariţiei. Pentru a 
scăpa de ameninţare, clasele înalte 
ale societăţii s-au refugiat sub pămînt, 


Duke Nukem Forever 


Creatorii DNF-ului au lansat o nouă 
poză pe Internet pi o dată cu ea un 
interviu. Fiind cel mai aşteptat joc 
care va apărea în viitorul apropiat pe 
baza engine-ului din Quake 2, acesta 
va reprezenta o nouă 
abordare ca interactivi- 
tate şi originalitate 
pentru jocurile shoot 
'em up. Povestea se 
învîrte în jurul revenirii 
Dr Proton care de a- 
ceastă dată şi-a ales 
ca loc de distrugere 
Las Vegas-ul. Misiu- 





După succesul obţinut cu UPRIS- 
ING, Cyclone Studios ameninţă cu o 
nouăr ealizare: Requiem: The Wrath 
of i Fallen. Acesta este promis ca un 
3D shoot-em up impresionant, 
desfăşurat pe un pămint infestat de 
îngeri feudali (în joc apar însă, pe 
lîngă oameni şi demonicii îngeri, 
destui androizi, îmbinînd mediavalis- 
mul cu destul SF). Incluzînd un 
engine 3D nou, suficientă putere de 
foc şi vrăji spectaculoase, Requiem 
promite multe, poate chiar să aducă 
mai multă faimă decît UPRISING. 


construindu-şi vaste oraşe climatiza- 
te, în timp ce restul, mai săraci, au 
fost nevoiţi să rămînă la suprafaţă şi 
să lupte cu natura. In aceste condiţii, 
cursele de maşini au devenit un sport 
în care rivalizau clasele societăţii divi- 
zate. 

Jocul oferă în primul rînd engine- 
ul grafic ce va permite afişarea a 
300.000 poligoane la rata menţionată 
de 60 de imagini pe secundă. Viteză 
şi realism pentu o experienţă de neui- 
tat a curselor off-road, trasee extrem 
de detaliate, cu benzi largi şi supra- 
fețe multiple, dune de nisip, mlaștini, 
noroi şi pămînt crăpat. Vor fi şi condiţii 
meteo dinamice, care vor influența 
desfășurarea cursei, nisip care va a- 
coperi traseul sau ploaie care îl va fa- 
ce alunecos. 

Cu un Al puternic, calculatorul va 
putea concura cu orice jucător uman. 
In plus jocul beneficiază de facilităţi 

de multiplayer pentru rețele 
locale sau pentru 
- > Internet. 


nea ta este, 
evident, să-l opreşti 
însă modul în care o vei face este la 
latitudinea ta. Poţi conduce vehicule 
şi alerga cu ele prin oraş, poţi dis- 
truge pereţi şi face praf obiecte şi mai 
mult ai ocazia să mitraliezi tot ce îţi 
iese în cale. În 
drumul tău vei fi 
ajutat sau împie- 
dicat de persona- 
jele care acum 
pot comunica cu 
tine, aşa că ai gri- 
jă înainte să a- 
runci în aer un 
cap vorbeşte-i! 





Putere și magie lu nivelul 6 


M&MIV nu urmează seria XEEN, ci mai degrabă se 
apropie de Heroes of Might and Magic. Un meteorit 
se prăbuşeşte în Enroth, provocînd o "epidemie" 
de demoni ce îşi deschid un magazin (!) şi fac greu- 
tăţi populaţiei din zonă. Regele Roland lronfist (Gigi 
Braţ_de_fier) îşi adună forţele dar nu reuşeşte să 










































alunge răul, şi, este dat dispărut. Mai rău, oamenii 
încep să se închine demonilor, pierzindu-şi cre- 
dinţa, şi se formează un cult apocaliptic. Misiunea 
constă în formarea unei echipe de patru oameni, 
avînd la dispoziţie 6 clase (3 pure, 3 derivate), să 
ciştigi experienţă şi să avansezi eroii, fiecare mi- 
siune fiind puţin presărată cu slogane din genul 
"salvează lumea”. Mai clar, tu eşti bun, ei sunt răi. 
Tu îi omori. 
e 


Recent, compania Blizzard Entertainment se con- 
fruntă cu ceva probleme. Un procuror din Albany a 
intentat proces pretinzînd că Blizzard a extras 
informaţii despre jucătorii de pe Battle.net fără 
încuvinţarea acestora. Procesul a avut prima înfă- 
ţisare pe 27 aprilie, la San Francisco County Court. 
Procurorul Donald P. Driscol! a apelat atit Codul 
Afacerilor şi Profesiilor din California, cît şi Codul 
Penal Californian. Cazul consta în faptul că 
Blizzard folosea un program care citea informaţii 
despre utilizatori din regiştrii calculatorului, fără să 
precizeze sau să ceară permisiunea lor. 
Blizzard a recunoscut că timp de o săptă- 
mînă a cules informaţii despre cei ce jucau 
pe Battle.net dar numai dacă aceştia nu 
reuşeau să se conecteze la unul din serve- 
re, şi aceasta doar pentru a încerca să rezolve 
eventualele probleme de conectare. 
Acuzarea susţine că acela este momentul în 
care avocaţii companiei au intervenit, încercand să 
şteargă eventualele dovezi împotriva companiei. 
Ei nu cer despăgubiri materiale (bani) ci doresc ca 
utilizatorii "lezaţi” să primească plata înapoi (pentru 
Starcraft) şi încă o nouă versiune completă de 
Starcraft, mai puţin partea de program care citea în 
regiştri. 


m 


NȚARURAFT 
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4 luptători și toți învingători 
Finala concursului de Quake 2, Ing! de PC Gaming în 
colaborare cu firma Activision şi Club UNO şi-a găsit sfirşitul 

la CERF în ziua de Vineri 15 Mai la ora 13. 
Debutind sub excelente auspicii la Club UNO, loc 
care s-a dovedit primitor dar nu foarte încăpător pentru 
cei mult peste 100 de participanţi, competiţia s-a dovedit 
un succes total, acaparînd atenţia pasionaţilor de Quake 
2 din Bucureşti. Participanți de toate virstele s-au 
înfruntat cale de 4 tururi pînă la fazele semifinale care 
au avut loc aici, ţintind cu toţii, pentru a-l cita pe 
patronul clubului UNO "Să dea mîna cu Domnul 
Preşedinte”. 

Beneficiind de puternicele calculatoare ale clubu- 
lui, pri- 
> mele două 
tururi ale concursului 
au fost concretizate în con- 
fruntări ce au avut loc pe nivelul Boss 2, 
ultimul al Quake 2-ului original. Aici s-a făcut 
de altfel şi departajarea masivă a jucătorilor, 
cei neexperimentați părăsind competiţia fără 
drept de apel. Sistemul a fost simplu şi efi- 
cient, jucindu-se 6 minute sau 6 fraguri, 
cîştigătorul intrînd în turul următor. Această 






etapă a durat totuşi mult , numărul mare de 
participanţi derutîn-du-i iniţial chiar şi pe 
organizatori. 

Sita a cernut şi pe rind cei mai slabi au 
plecat acasă, urmînd ca etapa finală a con- 
fruntării ce a avut loc la CERF să îi pună faţă 
în faţă pe Ştefan Ionescu (Snaipa), Dan 
Voicu (Nemesis), Dragoş Inoan (Vaipa) şi 
Ş Răzvan Furnicescu (Tenie). Ca urmare a 
Aa A 


calificării lor în această fază, cei patru au ] 
primit cîte un tricou original Quake 2 şi o 








șapcă Dark Reign, oferite de firma Activision 
şi 100.00 de mii de lei. Semifinalele i-au opus 
pe Vaipa şi Tenie, respectiv Snaipa şi 
Nemesis, primii doi numiţi în fiecare con- 
fruntare calificindu-se în finală. Deşi termi- 
nată la un scor relativ strîns, 16 la 10, finala 
a fost clar dominată de Dragoş Inoan care s- 
a impus fără nici o problemă. Cei doi finaliști 
au primit cîte un joc Quake 2 iar Vaipa în plus 
şi un joc Heavy Gear, toate puse la dispoziţie 
de firma Activision. 


Magazin: Pasajul Lipscani (Bd. I.C. Bratianu) 
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La Game Developers Conference din 5 Mai, 
Microsoft a anuntat realizarea unei versiuni 
beta pentru Direct X 6.0 Software 
Development Kit.Noua generatie a setului de 
API (application programming interface) mul- 
timedia aduce noi imbunatatiri versiunilor mai 
vechi ale Direct X optimizeaza performantele 
atinse de hardware, si permite functi multi- 
media sub Windows 95, Windows 98 si 
Windows NT 5.0. Microsoft estimeaza ca 
data realizarii versiunii finale Iulie 1998. 

e 
3DFx a devenit cea mai rapid implementată 
platformă de jocuri a tuturor timpurilor. 3DFx 
a anunţat că va scoate pe piaţă cel de-al 
patrulea milion de plăci 3DFx în cursul aces- 
tei luni. Deasemenea, numărul jocurilor opti- 
mizate 3DFx a depăşit deja 250. 

e 
Diamond a lansat pe piaţă noul accelerator 
Diamond Stealth || G460 AGP. El are atit 
suport 2D cît şi 3D şi se anunţă a fi cel mai 
rapid card disponibil pentru sloturile AGP. 
Pentru cei pasionaţi de 2D placa va suporta 
rezoluţii de pînă la 1600x1200 şi va costa 
numai sau chiar 130$. 

e 
Sega Entertainment a anunţat pe 6 aprilie 
"Conflict of Nations" O combinaţie de RTS și 
adventure, căptușita cu umor satiric despre 
partea întunecată a războiului. Nu mai e 
vorba doar de adunat resurse. Trupele duc 
mare lipsă de moral. Împăratul trebuie apărat 
de comploturi şi ferit de asasini. Toate într-un 
joc ce te aduce parcă în miezul unui război 
imperialistic de la început de secol XX. Vor fi 
disponibile 15 personaje, 40 tipuri de unităţi şi 
peste 28 de clădiri, un control complex 
asupra resurselor şi în plus multe inovaţii în 
domeniul multiplayer. "Conflict of Nations" va 
fi disponibil în magazine în noiembrie 1998. 

e 
În ultimele luni zeci de oameni s-au plins că 
au fost abonaţi abuziv la listele de discuţii de 
la PCNet. Acest lucru vi-l confirmăm şi noi, 
toți membrii redacţiei benefiină de acest 
tratament. Dacă aceasta este o manevră 
răuvoitoare a cuiva sau modalitatea PCNet- 
ului de a-şi mări numărul de abonaţi, anunţat 
pompos la peste 2000, decideţi voi. 





Revista în care puteți câștiga jocuri despre care dtiți 


TALON DE ABONAMENT 



































i 
DAI Doresc să mă abonez la PC Gaming de la primul 
i număr disponibil 

1 DAI Doresc unul dintre numerele anterioare 

Me = 0 AO O 

i 

: Perioada de abonament 

'Doresc să mă abonez pentru o perioadă de / la preţul de 
ț 6 luni 105.000 lei 

! D1 an 209.000 lei 





Prenume 




















' Modalităti de plată 
11. Mandat poştal 2. Ramburs 


'0] Mandat poştal - plătibil pe numele şi adresa următoare 
Camil Perian - Strada Nicolae Constantinescu 10, Bl 11A: 
Sc B, Et 2, Apt 20, Sector 1, Bucureşti 

S-a plătit cu mandat poştal numărul .........mceu eee eceaee 


Dl Ramburs - cea mai uşoară şi comodă modalitate de a 
realiza un abonament. Este suficient să ne trimiteţi acest 
talon completat iar noi vă vom trimite lună de lună revist: 
pentru perioada specificată, urmind ca dvs. să o plătiţi î 
clipa în care o primiţi. 


4 
i 

i 

! 

i 

' 

! 

! 

4 

' 

' 

' 

' 

i 

! 

' 

' 

' 

' 

i 

Avantaje de a fi abonat 

11, Vei primi al uşă, lună de lună, în cele mai bune condiţii 
1. prima revistă lunară de jocuri din Romania 

12. Creşterea preţului revistei nu te va afecta. Dacă acesta 
creşte în perioada de abonamentttu îl vei plăti pe cel 
1 vechi 

'3. Reducerea de la abonamentele de 1 an înseamnă că 
1 plăteşti 11 reviste și primeşti 12 

14, Se apropie lansarea unor jocuri ca Daikatana, Falcon 
14.0, Dune 2000 sau Urban Assault, a căror prezentare 
1! nuaivoie să o pierzi. 

15. Vei beneficia de cele mai bune concursuri, numai cu 

1. jocuri originale. 

16. Vei beneficia de o reducere de 5% la oferta noastră 

1. dejocuri 

17. Ai discount 20% la serviciile Internet oferite de firma 

+ Digicom Systems 

'8. Orice abonat pe 1 an doreşte unul dintre numerele 

' anterioare îl va primi gratuit | 

19. O să vă simţiţi foarte mîndrii de dumneavoastră 

110. O să vă invidieze vecinii care trebuie să alerge prin 

ţ oraş după revistă pentru a şi-o cumpăra 

! „.„nu este suficient...? 

i 









lor din numărul 5 


| 
= e 


1 joc Pro Pilot - Popica Sebastian - Braşov 

1 joc Pro Pilot - Ciprian Parascai - Arad 

1 CD World of Flight - Bordianu George - Bucureşti 
1 CD World of Fligh - Ghiţă Petre - Slatina 


Cite un tricou Men In Black - Mocănescu Bogdan - Bucureşti; 
Dan Petria - Rm. Vilcea; Cremarenco Cosmin - Rm Vilcea; 
Matreşu Valentin - Bucureşti; Sorin Petrescu - laşi 


Cite un tricou Actua Soccer 2 - Gavrilă Alina -Călăraşi; 
Novac Mihai Dan - Craiova; Paiuc Sorin - Bucureşti, Bota 
Maria - Cerneşti, George Stoian - Cluj 





Atenţie: un nou concurs la pagina 4! 
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World Cup 98 





ăi World Cup 98 este ultima încarnare a seriei 
FIFA produsă de Electronic Arts. Demo-ul 
este excelent beneficind de atuurile pe care 
această producţie le oferă. Astfel, vei putea 
face toate combinaţiile posibile, de la cele 
Î individuale la cele care privesc întreaga e- 
chipă fără nici cel mai mic efort. Ceea ce 
trebuie însă să ştiţi este că acele faze indi- 
viduale ca întoarcerea jucătorului cu min- 
gea sau evitarea unei deposedări prin ridi- 
carea balonului nu mai sunt atit de uşor de 
efectuat, conferind jocului un grad mult mai ridicat de realism. 





Săgeţile - sus, jos, stînga, dreapta 
A, S, D - centrare, pasă, şut 
Q - deposedare violentă 

W - alergare 

E - evitare tackling prin sărire 


Z - trimiterea fundașilor pe extreme 
X - pasă încrucişată 

C - ieşire la off-side 

CTRL, ALT + una dintre taste - o 
mişcare specială 


X-COM Interceptor 


Continuind seria X-Com Microprose ne aduce prin jocul de faţă un prequel al 
jocul X-Com Apocalypse. Acesta te pune în postura apărării coloniei ce lucrează 
pentru colectarea resurselor necesare construirii oraşului Mega-Primus. Jocul va 
avea management, cercetare şi construcţie de baze, înfruntările efective însă de 
această dată desfăşurîndu-se în spaţiu. Deşi cu engine clasic de clonă a jocului 
Wing Commander, scenele de luptă aduc faţă în faţă nave cu un design original, 
care nu de multe ori te duc cu gindul la vechile Cadillac-uri. 

Ceea ce însă Interceptor are foarte orig- a 
inal în conceţie este modul strategic de 
desfăşurare a confruntărilor. Astfel, baza 
care este construită în spaţiu unde pluteşte 
în voia soartei, poate devenit oricînd loc de 
confruntare dacă laşi extratereştrii să se 
apropie prea mult. Ca şi la seriile anterioare 
arme noi vor fi descoperite prin cercetare pe 
măsura desfăşurării jocului. X-Com Inter- 
ceptor este primul joc din această serie care 
oferă suport de multiplayer. 











Seven Kingdoms: Ancient Adversaries 


Un foarte bun joc de strategie care era 
Seven Kingdoms tocmai a devenit mai bun! 
SK: Ancient Adversaries aduce trei rase noi 
cu care jucătorul poate aborda îiintrecerea”, 
fiecare cu slăbiciunile şi puterile ei: Zulu, 
Egiptean şi Mughul. Odată cu aceste 
naţionalităţi vor veni şi cele trei ființe 
supreme care le vor conduce. Alte 
îmbunătăţiri mai includ 15 noi scenarii, posi- 
bilitatea de a juca pe zăpadă şi un Al mult 
îmbunătăţit. O nouă armă va fi deasemenea 
disponibilă şi anume masivul Unicorn care lansează veritabile torţe spre inamicii 
nefericiţi care vor arde fără drept de apel. 


The Golf Pro 


Produs de firma Empire Interactive jocul de faţă este 
ce mai bine realizată producţie de golf la ora actuală. 
Beneficiind în rol principa de un mare actor al acestei 
scene, Gary Player, The Golf Pro ne pune în mare 
imposibilitate cînd este vorba de descris tastele. Pur 
şi simplu ele nu există, singura unealtă necesară 
pentru manevrarea crosei fiind mouse-ul datorită rev- 
oluţionarei tehnologii MouseDrive. 
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Lista de bucate 











Seven Kingdoms: Ancient Adversaries 
Comanche Gold 


Dink SmallWood 
Esoteria 
Descent Free Space 
The Golf Pro 

GP Legends 

Metal Knights 
Monster Truck Madness 2 













Outwars 
Panzer Commander 
Quest for Glory 5 

A Subspace 

ca World Cup 98 
X-COM Interceptor 


i 





Jocuri complete 


Warbirds 3D - Ultima variantă a deja 
clasicului simulator este acum complet 
3D! 













Age of Empires Men In Black 
BattleZone Navy Seals 
Black Dahlia Red Baron |! 
Flying Corps Gold Spec Ops 
Flight Unlimited 2 StarCraft 





Lords of Magic Total Annihilation 


M1 Tank Platoon |l 










La CERF 98, joaca a fost sub semnul... 
Reviste în care petefi câstiga joceri despre care diiii 


Sigla PC Gaming a reprezentat la CERF locul de întilnire a 
tuturor celor care au dorit să vadă şi să joace ultimele pro- 
ducţii ale marilor case de jocuri din lume, să cîştige jocuri şi 
tricouri originale sau să testeze ultimele CD-uri demo oferite 
de redacţia noastră. 

Luaţi cu asalt încă de la deschiderea CERF-ului, lucru 
pentru care nu vă putem mulţumi decit vouă, cititorilor noştrii, 
ne-am străduit să vă oferim, în măsura în care am putut, cele 
mai atractive jocuri, concursuri sau discuţii. Sperînd că 
măcar în parte am reuşit, haideţi să realizăm împreună o 
mică retrospectivă a întîlnirii noastre. 

Prima zi a reprezentat şi prima surpriză, numărul mare de 
jucători care au dorit să ia parte la jocurile de World Cup 98, 
Worms 2, Motorhead, Quake 2, BattleZone sau Need for 
Speed 2 SE, unele dintre aceste jocuri prezentate în pre- 
mieră la noi în ţară, transformînd cele două calculatoare ale 
standului în obiective de cucerit de către oricine era pasion- 
at de aceste jocuri. Marea revelaţie şi cel mai jucat joc a fost 
cel pe care PC Gaming îl are în exclusivitate pentru 
Romania, World Cup 98, ultima producţie Electronic Arts, 
jocul oficial al Campionatului Mondial din Franţa. El a fost de 
altfel și cel care a spulberat mitul valorilor la FIFA 98, 
învingind pe cel mai uşor nivel de dificultate jucători care la 
jocul menţionat erau imbatabili. Beneficiind de facilităţile 
oferite de Voodoo 2 Blaster-ul cu 12 Mega pe care l-am avut 
la dispoziţie, următorul joc ca atractivitate s-a dovedit 
Motorhead, un simulator care fără accelerare 3D tinde să se 
apropie ca atractivitate de jocurile de pe HC. 

Odată cu momentul deschiderii CERF-ului s-a deschis şi 
tombola PC Gaming, una dintre cele mai atractive din întrea- 
ga expoziţie. Oferindu-vă zi de zi jocuri originale, tricouri, 
postere, CD-uri demo urna PC Gaming a fost un veritabil 
punct de atracţie. Taloanele pentru aceasta au putut fi procu- 
rate în două moduri: fie din numărul 6 al revistei sau prin 
împărţire cu bucata, lucru realizat de redactorii PC Gaming în 
cadrul expoziţiei. La final de concurs, după 5 zile de colectări, 
urna a dezvăluit un număr de peste 5000 de taloane, 
numărul participanţilor fiind la un moment dat limitați de 
epuizarea taloanelor şi a revistelor din stand. Deși majori- 
tatea dintre voi ştiţi în ce a constat tombola şi care au fost 
premiile, să le mai reamintim pentru a-i face geloşi pe cei ce 
nu au participat: 5 compilaţii de 3 simulatoare Front Line 
Fighters ale firmei Digital Integration, 4 jocuri Quake 2 şi 4 
jocuri Heavy Gear oferite de firma Activision, 2 jocuri Air 
Warrior 3 şi 2 jocuri Seven Kingdoms puse la dispoziţie de 
Interactive Magic, 2 jocuri Armored Fist 2 marca Novalogic şi 
un joc Lords of Magic ale firmei Sierra, deci un total de 20 de 
pachete cu nu mai puţin de 30 de jocuri. La acestea s-au mai 
adăugat 40 de tricouri CROC oferite de firma Fox Interactive 
producătoarea jocului cu acelaşi nume şi 20 de tricouri Tomb 
Raider alături de 4 postere cu Lara Croft venite de la foarte 
cunoscuţii de acum Eidos Interactive. 

Valoarea premiilor pe ansamblu a depăşit 15.000.000, 
majoritatea reprezentind-o jocurile, delicatese care la noi în 
ţară sunt destul de greu, financiar vorbind, de achiziţionat. 

În final, dar nu în cele din urmă, dorim să vă mulțumim 
vouă pentru prezenţa la standul nostru, firmelor de jocuri 
care ne-au sprijinit pentru transformarea unei simple expoziţii 
într-un spectacol şi într-o oportunitate de a vă furniza vouă, 
cititorilor, cele mai noi şi mai atractive jocuri la ora actuală. 
Sperînd că v-a făcut plăcere să ne vizitaţi, să stăm de vorbă 
şi să participaţi la ceea ce am organizat pe perioada tirgului, 
toate cele bune şi ne revedem la IFABO! 
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Ziuu u treiu u expoziției u fost ziua ÎNTERA TVEMAGIC 


Unul dintre lucrurile pe care firmele distribuitoare de jocuri de la noi mai au mult 
pînă să îl înţeleagă şi aplice este că reclama este sufletul comerțului iar cînd nu 
te promovezi nu aude nimeni de tine. Deși foarte logic, acest lucru nu este va- 
labil în România unde toată lumea se plinge că nu se vind jocuri dar nimeni nu 
face efortul să le promoveze. 

Firmele străine pe de altă parte, în special cele producătoare de jocuri, ţin 
foarte mult la dezvoltarea pieţei de jocuri de la noi, drept care ne-au pus la dis- 
poziţie sute de materiale promoţionale pentru a vă pune la curent cu ultimele 
producţii pe care le-au realizat. Una dintre cele mai interesate companii s-a 
dovedit a fi Interactive Magic care v-a oferit prin intermediul nostru peste 350 de 
CD-uri promoţionale, 1000 de afişe publicitare şi 4 jocuri originale. 

Cea mai grea s-a dovedit împăr- 
ţirea CD-urilor promoţionale, pînă 
la venirea lui Marius Neacșa, cel 
care este cit trei oameni la un loc, 
fiind nevoie de protecţia gardienilor 
- din corpul de pază al CERF-ului 
cărora le mulțumim pe această ca- 
le pentru asistenţa acordată. 
Cele 1000 de afişe s-au epuizat 
A în aproximativ jumătate de zi, lucru 
A care'a dovedit interesul pasiona- 
[i ților de jocuri de la noi în produse- 
Lj le I-Magic. Cele 4 jocuri au fost 
trase la sorţi, numai unul dintre cîştigători nefiind de faţă și urmînd a-şi primi pre- 
miul prin poştă. 


Un mare ajutor pentru noi a fost și A ȚIVISION 


Printre firmele care ne-au ajutat în mod substanţial pe perioada CERF s-a 

numărat şi firma Activision. Una dintre cele mai mari firme din lume la ora actu- 

ală ne-a pus la dispoziţie 4 copii de Quake 2 şi 4 copii de Heavy Gear care au 

făcut indiscutabil deliciul jucătorilor lor, pe de o parte şi al celor ce le-au cîştigat, 

pe de alta. CD-uri demo ale jocului BattleZone au fost deasemenea oferite de 

Activision prin intermediul nostru, dorindu-se prin ele promovarea unui joc de 

excepţie. 
Quake 2-ul a fost una dintre pasiunile comune ale celor ce au vizitat standul, 

deşi mai puţin jucat decit sporturi 

sau beat'em-up-uri el nefiind negli- f 

jat de cei ce au dorit să se joace 

jocuri de calitate. - Intrebarea 

săptămînii a aparţinut unuia dintre Ș 

vizitatorii standului care după ce s- 

a uitat un timp la joc pe Voodoo 2 a 

întrebat cu o faţă foarte comică "Ce 

a păţit Quake 2-ul? După ce s-a 

lămurit că acesta nu păţise nimic şi 

totul era în regulă s-a aşezat în faţa 

calculatorului şi nu s-a mai ridicat 

mult timp. 





Multe mulțumiri firmei 


„„.pentru că ne-a pus la dispoziţie minunatele sale 
simulatoare şi anume pachetele de 3 simulatoare 
pe care aţi avut posibilitatea să le ciştigaţi zi de zi 
numai la standul nostru. Cum puteţi vedea şi din 
imagine şi cum şi cunoaşteţi dacă aţi fost la noi la 
CERF, zi de zi pe raftul cu premii, în spate s-a 
STI recasi una dintre compilațiile firmei Digital 
ÎN oa in 
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Culmea culmilor financiare: la Bucureşti la 
CERF metrul pătrat de stand a fost cu mult 
mai scump decit la recent încheiatul Cebit de 
la Hanovra. Explicaţia: nu ne vindem ţara decît 
la preţuri mari. 

e 


Deşi taloanele de tombolă trebuiau să fie unul 
de persoană, mulţi au reuşit să ne păcălească 
şi să ia mai multe. Drept rezultat, începînd cu 
ziua a treia taloanele au fost împărțite în mo- 
mente surpriză pe întreg cuprinsul CERF-ului 


Surprinzătoare lipsa de jocuri noi de pe calcu- 
latoarele tuturor firmelor care prezentau acest 
tip de software. În foarte multe locuri Red 
Alert, MDK, destul de rar întilnindu-se calcula- 
toare care să ruleze măcar Quake 2-ul. Unde 
acesta exista însă putea fi văzut la magnifica 
rezoluţie de 320x240. 
e 
Pentru prima dată la noi s-a realizat popu- 
larizarea plăcilor Voodoo 3DFx. Deşi apărute 
de o grămadă de timp ele primesc în România 
de abia acum atenţia cuvenită. Incă o dată 
asta dovedeşte că piaţa de la noi este în urmă 
rău, în străinătate fiind acum în vervă plăcile 
avind la bază procesorul Voodoo 2 
e 

Cel mai puternic calculator PC prezentat la 
CERF a fost Pentium 2 la 400 Mhz. Deşi acum 
scump, el va deveni o alternativă viabilă odată 
cu apariţia pe piaţă a procesorului K6 3D. 


S-a remarcat ascensiunea ca prezenţă a con- 
solelor Nintendo. Deşi au şi multe realizări de 
excepţie, utilitatea unui PC atit ca jocuri cit şi 
ca aplicaţii nu va putea fi pusă niciodată la 
îndoială sau măcar în balanţă cu acestea. 

e 
2 membrii ai redacţiei PC Gaming au fost luaţi 
la întrebări şi identificări de paza CERF-ului în 
prima seară a expoziţiei în timp ce amenajau 
standul fiind acuzaţi că furaseră nişte moni- 
toare. Pînă la urmă s-a dovedit că cei ce 
lucrează în menţinearea ordinii gindesc la fel 
de mult ca în bancurile care se fac şi circulă pe 
seama lor 

e 


Pentru prima oară la noi au fost aduse spre 
vînzare căşti de realitate virtuală. Casca VFX1 
Virtual Reality este cea care face obiectul 
acestei afaceri. Momentan preţurile sunt mari 
însă apariţia pe piaţă a unor alte căşti foarte 
competitive care se anunţă în curînd va ge- 
nera automat o scădere a preţului acestora. 


Deşi este un tirg de calculatoare, CERF-ul a 
venit la utilizatori anul acesta cu preţuri foarte 
mari. Trecînd de sisteme exagerat de scumpe, 
multe componente cum ar fi joystick-urile se 
găseau la un preţ de două ori mai mare decit 
ar putea fi achiziţionate pe Internet. 


Printre alte atracţii s-au aflat joystick-urile 
Force Feedback, plăcile Diamond Monster 
Voodoo 2, standurile unor firme mai impor- 
tante, toate plăcile accelerate, locurile um- 
broase în zile cu soare, cele însorite în zile cu 
ploaie şi tipele care împărțeau pliante. 
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Î: ultimii ani, saltul de performanţă al PC-urilor a permis 
crearea unor simulatoare de zbor (pe această platformă) 
destul de veridice, cel puţin în anumite părţi ale lor. Totuşi, 
există anumite lucruri pe care nici un calculator prezent sau 
din viitorul apropiat nu le va putea simula, şi mă refer la starea 
de spirit şi conştientizarea pericolului de către pilot. Nu cred 
că trebuie să precizez că de fiecare dată cînd unul dintre noi 
este doborit într-un simulator de avion, regretă poate ratarea 
misiunii şi timpul pierdut, mult mai mult decit propria viaţă (dar 
cred că ăsta e un lucru bun, nu ?!) sau pe aceea a cama- 
razilor săi. Privind altfel problema, este greu ca prin inter- 
mediul unei tastaturi şi a unui monitor de 14" să recreezi 
schimbul de informaţie pe care îl are un pilot real cu aparatul 
său de zbor şi cu mediul înconjurător. 


lată vine cavaleria ... 
Se pare însă că există şi oameni decişi să elimine aceste 
probleme şi să avanseze genul simulatoarelor în direcţii 
“tabu” pină acum. Brian Walker, un fost pilot pe AH-64A 
"Apache" în timpul războiului din Golf, ajuns la un moment dat 
într-o poziţie destul de importantă în cadrul "secţiei" de simu- 
latoare de la Eidos, este unul dintre ei. Concret, el s-a ocupat 
de trei proiecte : Team Apache, Confirmed Kill şi Flying 
Nightmares 2. La fel de concret, pină la ora actuală, Eidos a 
"înghețat" FN2, Team Apache va fi publicat de Mindscape iar 
Brian Walker a plecat la Origin, unde colaborează probabil la 
"Longbow 3". 

Cu aşa un destin tulburat, era greu ca lumea să nu-și 
pună anumite întrebări despre cit de real este acest simula- 
tor. Personal, aş putea spune că îndoielile mi-au fost spulbe- 
rate odată cu sosirea la redacţie a 
unui CD 
conţi- 
nînd o 
versiune 
beta a acestui joc. 












Simulator sau arcade ? 

După instalare şi problemele obişnuite 
ale unei versiuni beta, iată că pot 
accesa primele opţiuni ale jocului 
Curios să văd ce are mai bun cit mai 
repede, am ales opțiunea Quickstart şi 
surpriză ... Dar mai bine să începem 
cu începutul 


Începutul 
Team Apache simulează eli- 
copterul AH-64 Apache 
în versiunea 
sa A. 
Aceasta 
este mult deo- 
sebită de varianta D 
(numită şi Longbow Apache) 
care a fost aleasă de alte firme pen- 
tru simulatoarele lor (cele mai notabile 


Fiind un actor prost, cînd a jucat 
în A-Team a primit rolul furgo- 
netei, în Team Dorks rolul princi- 
pal iar în Team Apache rolul roți- 
lor de la elicopter. Pentru Dan 
Dimitrescu cea mai grea parte a 
acestei ultime producții u fost in- 
discutabil cea legată de momen: 
tele de aterizare... sau mai bine 
zis dureroasă. 





fiind seria Longbow de la Jane's şi 
Apache Longbow de la Digital Inte- 
gration). Aceste diferențe se referă în 
special la absenţa radar-ului de control 
al tirului (montat deasupra rotor-ului 
principal) şi a rachetelor aer-sol 
Hellfire-B ghidate prin radar, care sunt 
foarte utile prin caracteristicile lor "fire 
& forget”. 
Motivul pentru 
alegerea variantei A 
este destul de simplu, după 
cum a explicat şi Brian Walker. 
Longbow Apache-ul, al cărui prototip a 
zburat abia în Aprilie 1992, nu a fost 
încă testat în luptă reală. Toate aceste 
sisteme noi pe care el le aduce pot fi 
puse oarecum sub semnul întrebării 
pină atunci. Varianta A în schimb este 
responsabilă pentru o sumedenie de 
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succese răsunătoare în Golful Persic. 


Ce înseamnă pentru joc alegerea făcută 
de realizatori? 

În primul rînd accentul este pus mai mult 
pe tactici "artistice" şi mai puţin pe tehnologie 
ultramodernă care să suplinească (teoretic) 
lipsa de pricepere a jucătorului prin magia ei. 
În al doilea rînd, este vorba despre surpriza 
de mai sus, care avea ca subiect aparența 
relativ simplificată a tabloului de bord din joc. 
O simplificare justificată într-o oarecare mă- 
sură, care te obligă să te concentrezi pe ochii 
tăi proprii. 


Sisteme de bord 

O altă diferență majoră între cele două versi- 
uni de Apache ar fi design-ul cockpitului. În 
Longbow arhitectura carlingilor este dominată 
de ecrane multifuncţionale (MFD) care îţi per- 
mit accesarea oricărei informaţi tactice foarte 
uşor. În versiunea simulată aici (şi în această 
versiune a jocului) asemenea lucruri nu prea 
există. Sigur, există întrebarea (nu am o con- 
firmare oficială) dacă nu este vorba mai mult 
de dorinţa realizatorilor de a simplifica treaba 
jucătorului decît de reprezentarea reală. În 
acest caz au reușit un pic cam tare şi sper ca 
în versiunea finală să existe totuşi nişte mod- 
uri de a vizualiza în mod realist datele 
obținute de la sistemele de detecție, pentru 
că îmi este greu de crezut că asta e tot ce 
aveau sărmanii piloți la dispoziţie. 

Spre deosebire de majoritatea simula- 
toarelor oferite de concurenţă, în Team 
Apache nu îţi este permisă părăsirea postului 
pilotului pentru a accesa sistemele aflate în 
carlinga ofițerului de tir. Astfel, trebuie să te 
bazezi pe îndeminarea acestuia şi să îl 
comanzi prin două ordine destul de simple : 
"caută mai departe” şi "lochează ţinta”. Cum e 
şi normal, el te va informa pe cale orală 
despre cele ce se întîmplă în jurul tău. În plus 
ai la dispoziţie şi vocea lui Betty care te va 
avertiza de problemele mai grave. 
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Vederea pentru timp de noapte, pe care în 
Longbow 2 am apreciat-o foarte mult, este aici 
tratată un pic mai realist. Asta în sensul că nu 
ți se permite vizualizarea carlingii prin ea. Se 
pare că în Apache-ul real, toate echipamentele 
optice (incluzînd Pilot Night Vision System-ul - 
PNVS) se află în turela aflată în botul eli- 
copterului. Cei doi membrii ai echipajului pot 
vedea lumea "în verde” prin intermediul unui 
monoclu pe care este proiectată imaginea pre- 
luată din turelă. Deci, nu este vorba despre 
vedere directă ci de vizualizarea lumii aşa cum 
se vede ea din botul elicopterului (ghidajul 
turelei este făcut prin poziția capului). Cum pe 
monitoarele noastre imaginea este "mono", mi 
se pare corectă abordarea oferită în Team 
Apache. 


Flight Model 

Fără-ndoială există mari asemănări între mod- 
urile în care se comportă şi zboară Apache- 
urile din Longbow, Team Apache şi Apache 
Longbow. Totuşi aş remarca o mai mare insta- 
bilitate a elicopterului în TA, ceea ce după 
părerea mea este un lucru destul de bun. Din 
păcate, asta înseamnă şi că cei mai mulţi din- 
tre noi, care nu au la dispoziţie un joystick 
sănătos (că să nu mai vorbim de pedale - 
foarte importante la elicoptere exceptînd cazul 
Comanche.-lui), vor avea dificultaţi mai mari în 
acomodarea cu pilotarea acestui elicopter. În 
plus, se adaugă şi efectele meteorologice, în 
special vintul, care vă vor băga multe bețe în 
roate. 


Eye Candy 

Dacă nu dispuneţi de un accelerator 3D şi 
umblaţi după grafică atractivă, atunci veți fi 
destul de dezamăgiţi și aţi face mai bine să 
alegeţi Longbow 2. Nu zic că TA nu ar arăta 
bine, dar există anumite efecte, în special 
fumul de la rachete sau explozii, precum şi tex- 
turile de pe sol, care sunt mai mult decit 
nespectaculoase. Cu o placă 3D lucrurile stau 
cam la acelaşi standard cu L2, cu menţiunea 
că în TA totuşi parcă sunt folosite mai multe 
poligoane per obiect, lucru care creşte oare- 
cum detaliul. Din păcate nu chiar toate 
obiectele sunt la fel de detaliate, dar la cît poţi 
vedea din carlinga elicopterului în timpul luptei 
Un avantaj al lui TA faţă de concurenţă ar fi 
prezenţa copacilor pe cîmpul de luptă. În ver- 
siunea curentă nu îi puteam acroşa, la fel cum 
nu puteam lovi clădirile, dar se pare că în final 
lucrurile vor funcţiona. Foarte atractive în 
Team Apache mi se par diferitele stări atmos- 
ferice, în special cele mai "supărate”, cum ar fi 
furtunile cu ploaie şi trăznete ce-ţi pot avaria 

aparatul. 


Campanii 

Deşi campaniile din joc nu 
sunt dinamice ci alcătuite din 
misiuni predefinite, pot spune 
că abordarea pe care au 
făcut-o cei de la Simis este 
mai mult decit interesantă, 
prin importanţa pe care o are 
managementul escadrilei. În 
calitate de comandant, este 
dreptul tău să îţi alegi oamenii 
(piloţi şi copiloţi), _examinînd 
dosarul personal al fiecărui 
candidat. Apoi va trebui să 
formezi echipaje, încercînd să 
îi grupezi după stilul de luptă şi 





zbor sau încercînd ca defectele unuia să fie 


remediate de celălalt. 

Deoarece campaniile se desfășoară în 
timp real, între misiuni va trebui să te ocupi 
serios de bunul mers al escadrilei. Moralul şi 
starea generală a fiecărui pilot este un lucru 
foarte important, şi de aceea va trebui să îi 
supraveghezi atent (nu trebuie însă să deduci 
situaţia ca un psiholog - totul îţi este dat pe 
tavă) şi la nevoie să intervii chiar printr-o 
discuţie (mai dură sau mai lejeră). Dacă întrea- 
ga escadrilă este cu moralul la pămint, ar fi 
utilă obţinerea unui transport special 
(înghețată) care însă va întirzia aprovizionările 
obişnuite. Gestiunea pieselor de schimb este 
foarte importantă şi ea pentru că numărul de 
elicoptere capabile de zbor face diferenţa din- 
tre o unitate de cavalerie aeriană şi una de 
infanterie. La nevoie poţi chiar decide cani- 
balizarea unor aeronave mult prea avariate. 
Tot în atribuţiile tale poate intra şi alocarea 
mecanicilor între odihnă şi diferite reparaţii. În 
prezent, Team Apache are două campanii : 
Columbia (droguri, gherile, arme uşoare) şi 
Lituania (tancuri, elicoptere, etc). Diferenţele 
între cele două sunt evidente. Există şi o 
ordine cronologică, astfel încît pentru a lupta în 
Lituania trebuie să termini întîi campania din 
Columbia. 

Aşteptind versiunea finală pot spune că 
Team Apache merită cu prisosinţă toate 
laudele pe care fostul său realizator (Brian 
Walker) i le aducea. Personal aș fi preferat 
poate o reprezentare mult mai strictă şi com- 
plexă a avionicii de bord, dar anumite carac- 
teristici mai greu de observat se pare că sunt 
modelate foarte bine. Trebuie însă să aştept 
versiunea finală pentru a mă decide. 


13 


World League Saxcer 


Regizor: Începem... 
Take 1: Într-un recent periplu prin sediul 
Eidos, Cumil Perian u văzut modul în care 
evoluează World League Soccer și a stat de 
vorbă cu producătorii Â 
Take 2: Trezit din somn recent la 
noi în redacție Camil Perian a 
călcat din greșală pe CD-ul cu 
World League Soccer 

Regizor: Alegem varianta 2 


*, 


% 







Alegerea 
| este ata. 
WLS îţi oferă 
posibilitatea con- 
ducerii în turnee sau cupe interne 
” a peste 190 de echipe din 10 
' campionate diferite. Pentru ca 
îm, după terminarea acestor competiţii, 
jocul să aibă continuitate şi atractivi- 
tate învingătorii se vor întîni în com- 
petiţii internaţionale care vor scoate în 
evidenţă valoarea fiecăruia în parte, 
lucru nou pe care nu l-am întîlnit nici la 
jocurile din seria FIFA (Electronic Arts) 
sau Actua (Gremlin). 
Referindu-ne tot la alternativele pe 


aie de fotbal, din punct de vedere 
al scopului pe care îl urmăresc prin 
modul în care sunt realizate se împart în 
2 mari categorii. Prima este cea a celor 
care se axează pe modul arcade, 
urmărind distracţie şi amuzament, 
avind ca scop introducerea mingiei 
între barele adverse, în timp ce cea 
de a doua, din care face parte şi acest 
joc, are în vedere simularea cit mai rea- 
listă a unui joc de fotbal, cu surprinderea 
tuturor aspectelor sale, începînd cu modul 






7" 
P-< 


Tao Oi 


| 





care jucătorul le poate avea trebuie 
remarcat că posibilitatea selectării unui 
anumit tip de vreme nu va mai avea 
acelaşi rezultat nefericit ca la alte jocuri 
de fotbal, FIFA 98 fiind un bun exem- 
plu, cînd nici un accelerator grafic nu ar 
fi făcut cerul să dea drumul la un pic de 
ninsoare sau ploaie. Astfel, după cum 
puteți observa şi din imagini, efectele 
grafice abundă, aici intrînd ploaia, 
ceața sau apusul soarelui, nefiind 
lăsate la o parte nici "efecte speciale” 


LEU) O 0 





de lovire al mingei şi terminînd cu felul în 
care jucătorii se bucură după înscrierea 
unui gol. Cum să promiţi nu este greu, în 
timp ce, în opoziţie, să aduci la îndeplinire 
promisiunile făcute se dovedeşte de multe 
ori imposibil, Eidos spune că prin World 
League Soccer va aduce dinamismul şi cu- 
loarea care lipsesc unui simulator de fotbal 
normal. 


14 


dinamismul unui joc de fotbal pe care îl putem 
vedea oricînd la televizor. Întrebarea însă care 
se pune este: deşi acest schelet poate realiza 
aceste mişcări el le şi realizează? Deoarece 
dacă am captura mişcările unei babe de 1000 
de ani care stă cocoșată şi le-am aplica schele- 
tului menţionat nu s-ar obţine nimic dinamic, 
chiar că el are avea posibilitatea de a se mişca 
în orice fel. Privind problema în acest mod, vom 
fi sceptici cînd vom afla că mişcările care vor fi 
puse în slujba scheleţilor au fost capturate după 
cunoscutul vîrf englez Les Ferdinand. Deşi un 
jucător bun şi eficient, el nu este nici pe departe 
un maestru al tehnicii şi rafinamentului, fiind mai 


Deşi creatorii acestui joc UȘOr de asemănat cu un buldozer decit cu tipul 


nu au ţinut cont de conside- 
rente biologice, modul de 
realizare al jucătorilor te duce 
cu gîndul la laboratoarele de 
anatomie din cadrul institu- 
ţiilor specializate. 

Pentru a realiza o cît mai 
realistă transpunere a mişcă- 
rilor umane în joc s-a pornit 
chiar de la baza sa, şi anume 
scheletul. Acesta a fost reali- 
zat cît mai aproape de cel 
uman atingindu-se aproape 
toate libertăţile şi restricții 
care el ţi le oferă. S-a c 


de jucător necesar pentru această funcţie. Dacă 
el a fost însă omul potrivit vom vedea în versi- 
unea finală a jocului. 


erat astfel că se va 
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ca tunetul sau fulgerul. 


Elemente de joc 

Deşi greu de folosit, şi de multe ori 
chiar enervant, sistemul de control 
al mingiei de la Actua Soccer 2 pare 
a fi devenit destul de popular şi ast- 
fel este regăsit şi în WLS. El constă 
în necesitatea ca un jucător, pentru 
a recupera o mingie de pe teren, să 
treacă exact peste locul unde ea se 
află. Un milimetru mai la stînga sau 
la dreapta şi obiectul buclucaș va 
rămîne în acelaşi loc pînă la încer- 
carea următoare. Ai astfel posibili- 
tatea să dai 2, 3 ture de balon pînă 
cînd reuşeşti să nimereşti precis 
locul respectiv, asta, în cazul fericit 
în care între timp nu a apărut un 
jucător advers care să-ţi răpească 
plăcerea încercării de a găsi 
mingea. Dacă nu ai 
reuşit captura preţioa- 
să vei avea ocazia să asişti 
la un atac advers, de multe ori 
deosebit de rapid şi eficient. Un 
lucru nou pe care WLSiîl aduce 
constă în spontaneitatea atacanţilor, 
care, deşi de multe ori se află la dis- 
tanţă de poartă, sau în poziţii inco- 
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mode, încearcă voleuri 
sau şuturi din "prima" 
care te pot surprinde 
nepregătit. Deşi de 
multe ori ele se duc 
aiurea, pe lingă poartă, 
ca şi în sportul normal 
de altfel, au darul de ate 
ţine în priză, neputîndu- 
le de prea multe ori 
anticipa. De multe ori 
aceste şuturi vor fi 
acompaniate de plon- 
joane foarte spectacu- 
loase ale portarilor, alt 
element care se anunţă 
foarte promiţător. 


La Al înapoi... 

Inteligența Artificială este un aspect care 
dacă nu este realizat absolut perfect la un 
joc este ca şi cum nu ar exista deloc. De 
multe ori momente de 
excepţie ale reacției ce- 
lor ce îi conduci, fie ei 
soldaţi sau 
fotbalişti 
pot fi com- 
pensate  î, 


























în mod 
urit de N 
greşeli 
elementare. Le 
Astfel, şi în a- 
cest caz, întîlnim 
o abordare 


nouă a 


Al-ului într-un joc 
de fotbal, dar şi multe 
defecte. WLS aduce o inovaţie în genul pe 
care îl reprezintă ce constă în iniţiativa cal- 
culatorului de a prelua în urma unui un-doi 
controlul acelui jucător care primeşte în 
primă fază mingea urmind ca 
tu să te demarci cît mai bine, 
şi el să-ţi paseze. „Foarte 
original, acest mod de a pasa 
îţi oferă ocazia de a nu mai fi 
păcălit de propriul jucător cu 
care cînd încerci un un-doi te 
trezeşti că îi pasezi la întîlnire 
iar el se opreşte şi se 
întoarce spre propriul careu. 
Deşi însă au introdus a- 
ceastă inovaţie, cei de la 
Silicon Dreams, par a fi igno- 
rat aspecte esenţiale ale 
acestui capitol. Astfel, se 
remarcă inexactităţi deosebit 
de enervante ale apărătorilor 
care de multe ori degajează 
mingea unul în spatele celui- 





lalt, marea majoritate a acestor baloane o- 
prindu-se, evident, în propria- plasă. Şi să 
vedeţi ce distractiv este să te bucuri în minu- 
tul 90 la 0-0 că ai recuperat mingea în pro- 
priul careu, să o respingi, şi să vezi cum se 
opreşte în plasa porții tale. 

Realizarea slabă a Al-ului, cel puţin în 
versiunea pe care noi am avut-o la dispo- 
ziție, te punea în situaţii destul de avanta- 
joase faţă de echipa adversă, la care, un 
jucător aflindu-se pe contraatac, singur cu 


Încîntat să te aud 


Cum concurenţa la capitolul comentatori 
este un aspect care iese din ce în ce mai 
mult în evidență, era şi normal ca şi WLS 
să se laude cu ai săi. Este vorba despre 
Peter Brackley şi Ray Wilkins, comentatorii 
canalului italian C4. Dacă asta chiar 
înseamnă ceva rămîne să constataţi pe 


portarul, se oprea şi pasa undeva înapoi pe 
la 30 de metri de poartă, fără un motiv 
anume. Cert însă, nici un pasionat de jocuri 
de fotbal nu-şi dorește să scape în acest 
mod de un gol ca şi făcut 





„„„la decor înainte... 
WLS pune accentul, evident, şi pe aspecte 
nescoase în evidenţă de alte jocuri de acest 
gen. Astfel, se reia problema animării pub- 
licului, care, deşi neglijată de alte simula- 
toare este un element foarte important în 
realizarea atmosferei. Această animaţie, 
este susţinută şi de realizarea realistă a unor 
efecte cum ar fi mişcarea steagurilor de la 
colţul terenului sau unduirea ultra-realistă a 
plasei porţilor, lucruri care nu fac 
decit să sporească dinamismul 
imaginilor, dînd senzaţia unui joc de fotbal 
autentic. Desigur, nu vei putea să te afunzi 
mereu în această atmosferă plăcută, tulburat 
fiind de anunţuri pe ecran ca aut sau aut de 
poartă cu nişte litere imense care se învirt pe 
undeva, la limita dintre haios şi penibil. 

WLS nu se poate spune că nu promite ca 
simulator, dar întrebarea este dacă el se va 
şi ridica la înălțimea scontată.. vom vedea. 
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Deși urmărit în permanenţă de fantomele tre- 
cutului, Dan Dimitrescu încearcă să supravie- 
țuiască. Momente însă în care delirează 
despre război și modul în care a fost torturat 
sunt inevitabile din cînd în cînd. 


La concurenţă directă cu Soldiers At War, 
Commandos se anunţă (cel puţin la noi în redacţie) 
ca un mare hit. Grafica foarte reuşită şi acţiunea mai 
mult decit interesantă sunt citeva dintre atu-urile 
acestui joc. 


Unde sunt linile inamice ?! 

Acţiunea jocului are loc în timpul celei de-a doua con- 
flagraţie mondiale, spre sfîrşitul anului 1940. Anglia 
tocmai rămăsese singură în faţa Germaniei şi evident 
urma apărarea în faţa invaziei. Evident pentru toată 
lumea exceptind-ul pe Locotenent Colonel-ul Dudley 
Clark. Acesta a creat o unitate de forțe speciale 
alcătuită din oameni excepţionali şi foarte bine 
pregătiţi, capabili să se descurose în orice situaţie și 
să saboteze efortul de război german, în timpul unor 
misiuni “clandestine” în Europa ocupată şi nu numai. 


Ok, ok, vreau să împușc ceva ... 

Ca desfăşurare, jocul efectiv este un fel de Syndicate 
sau, ca să folosesc denumire oficială, "real time tac- 
tics” (nu strategy !). 

"Peisajul" este o lume 3D prezentată într-o per- 
spectivă forţat izometrică (la 30 grade). Faptul că, 
deşi sunt folosite sprite-uri pentru majoritatea 
unităţilor, este o lume 3D este un lucru foarte impor- 
tant pentru efectele speciale pe care le suportă 
engine-ul jocului. Se remarcă în special efectele de 
iluminare atit locale (explozii, lămpi, etc) cit şi de 
ambient. În plus, engine-ul jocului incorporează anti- 
aliasing pentru sprite-urile unităţilor, lucru foarte bun 
pentru că este permisă executarea zoom-ului pe fe- 
reastra de desfăşurare a acţiunii. Jocul se mai laudă 





şi cu rotaţie completă (360 grade) a 
sprite-urilor dar personal nu prea 
am înţeles ce înseamnă acest lucru, 
pentru că sprite-urile din versiunea 
curentă a jocului sunt clar limitate 
din acest punct de vedere. 

Această reprezentare 3D are ca 
"subiect" mai multe zone geografice 
: plajele Normandiei, deşerturile 
Africii de Nord, fiordurile înzăpezite 
ale Norvegiei şi cîmpiile şi pădurile 
din zona Rinului. 

Multe elemente de decor îţi vor 
face lupta mai interesantă și în 
acelaşi timp mai realistă. Vei escal- 
ada munţi şi pereţi aparent inacesi- 
bili, vei colinda baze inamice, porturi 
(cu nave celebre prezente - 
cuirasatul Bismarck și flotele 
de submarine germane avînd 
o reală importanţă) şi aero- 
porturi, oraşe (aici unele 
clădiri cu o importanţă mare 
vor fi reprezentate corect în 
spaţiul 3D, folosindu-se schiţe 
reale), toate reprezentate într- 
o grafică extrem de spectacu- 
loasă. 


Control 

Commandos are un sistem 
destul de avansat de control 
al unităţilor, un hibrid între cel 
al unui joc de aventură şi al 
unui joc clasic de acţiune- 


strategie. Soldaţii pot efectua 
diferite acțiuni mai neobișnuite : să 
taie un gard de sirmă ghimpată, să 
culeagă un obiect, să care un butoi 
sau o ladă sau să folosească 
obiecte din dotare (pioleţi, uniforme 
germane, bombe şi armament) sau 
să conducă diferite vehicole. 


Acestea din urmă au o foarte mare 
importanţă, putînd fi vorba de cap- 
turarea unui Ju-52 de transport care 
va fi folosit pentru a fugi înapoi în 
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Anglia sau unui submarin de buzunar folosit 
pentru a distruge alte nave. 

Datorită faptului că jocul se desfăşoară în 
timp real, controlarea întregii grupe de soldaţi 
poate deveni o problemă în momentul în 
care fiecare dintre aceştia face altceva. 
Pentru asemenea cazuri, Commandos 
foloseşte un sistem avansat de control cu 
mai multe ferestre de vizualizare a acţiunii. 
Poţi astfel să-ţi urmărești fiecare soldat 
într-o fereastră sau să foloseşti o fereas- 
tră pentru a controla un soldat și alta 
pentru a supraveghea ţinta în care acest 
soldat urmează să tragă de la distanță 
mare, eventual cu o puşcă cu lunetă. 


Misiuni 
Pe lîngă evidenta varietate oferită de 
zonele geografice diferite, cele 24 de mis- 

iuni din joc vor fi extrem de variate şi ca 

desfășurare. Dintre subiecte ar fi 

scoaterea din luptă a unor instalaţii cheie 
(nave de luptă, posturi radar, aeroporturi, 
sonde petroliere, baze de lansare a 
rachetelor V2) sau asasinarea unor coman- 
danţi inamici importanți. 

Fiecare misiune necesită o abordare un 
pic diferită şi studierea atentă a amplasării 
inamicului şi a obiectivelor. După nevoie 
pot fi folosite artificii ca deghizarea în 


soldaţi germani, moment în care trupa poate 
chiar să mărșăluiască ca la paradă, sau civili, 
pentru infiltrarea unor obiective mai greu ace- 
sibile. Nu trebuie uitat că jocul nu este totuşi 
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de acţiune pură şi că gîndirea va aduce 
mai repede succesul decît aruncarea în 
luptă cu capul înainte. Aici intervine din 
nou povestea cu angajatul luptei în 
condiţiile tale nu ale lor. 

=] Ar mai trebui remarcat şi faptul 
că misiunile nu sunt chiar com- 

plet liniare. Dacă spre 
i exemplu unul dintre 
soldaţi îţi este cap- 
turat, trebuie să îl 
eliberezi chiar tu. 

















Inteligență artifi- 
cială 

Spre deosebire de 
multe alte jocuri de 
strategie şi nu numai, 
se pare că în 
Commandos vor fi simu- 
lați cu adevărat adver- 
sari umani şi nu zei atotştiu- 
A tori. Fiecare unitate inamică 
are un câmp vizual şi auditiv 
limitat şi acţionează în funcţie 
de datele pe care le are 
despre inamic. Dacă un soldat 
aude un zgomot ciudat, va 
căuta întâi să vadă care este 
sursa acelui zgomot. În cazul 
în care va da peste unul dintre 
soldaţii tăi acolo, inamicul poate să aibă 
mai multe reacţii : să te atace, să fugă 
dacă se simte vulnerabil sau să plece să 
sune alarma (nu aţi vrea 
„cu adevărat să se întimple 
aşa ceva, nu ?!). 

Aceste considerente 
ne duc din nou la partea 
cu pregătirea misiunii, 
pentru că cel mai rău lucru 
care se poate întîmpla 
este ca inamicul să afle de 
prezenţa ta în zonă înainte 
de vreme. Poate ar fi mai 
bine deci ca în loc să faci 
autostopul pe şoseaua prin- 
cipală, să încerci un drum 
mai ocolit, chiar dacă mai 
solicitant pentru muşchii 
soldaţilor. 





Şi iată că, după o călătorie minunată 
în lumea din spatele linilor inamice, 
Dan Dimitrescu se întoarse cu bine 
acasă. Ce-i drept, de la plecarea sa și 
pînă la amnistiere trecuseră vreo 30 
de ani ... 





Cerinţe minime (optime) 
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Proporții de oficialitate 
Fiind întruchiparea pe calculator a unui eveniment 
de asemenea anvergură încearcă să 


onat melodia Song 2 a 





QUD ce [Sg A 
formaţiei Blur. 
În preajma Campionatelor Mondiale, un monstru se trezește din Creat pe o structură asemănătoare cu FIFA 


aer și devorează mii de oumeni care se uită la zu de o âchipă diferită, WC98 te avertizează încă din 
ărbați dînd cu piciorul în seta rotund. Cu toate acestea, ni meni primul moment asupra intenţiilor serioase ale cre- 
nu a reușit să facă legătura între aparițiile lui Camil Perian în atorilor săi. Cu un sistem de meniuri intu- 


revistă o dată la patru ani și criminalul misterios itive şi o gamă de opţiuni 
foarte diversificată, 
_WC98 te a | 


98, folosind evident acelaşi engine, deşi lucrat de 4 







n nou joc este acum în faţa noas- confruntare deosebit de pasion- 

tră, o nouă producţie demnă de  antă şi realistă! Va fi ea pe gustul 
admiraţia sufletelor înrobite de Regele tuturor pasionaţilor? Noi credem 
Fotbal. Cum nici un meci de nu se că da, decizia este însă a voas- 
aseamănă cu altul, nici jocurile de fot- trăl 
bal nu pot fi la fel iar ultima producţie 
Electronic Arts se individualizează şi Eveniment major în viaţa tuturor 
sparge tiparele clasice aducîndu-ne o  microbiştilor, fie ei tineri sau bătrîni, 

sI Români sau de alte naţionalităţi, 
Campionatul Mondial de Fotbal este 
momentul care le aduce fotbalul în 
reprezentarea sa cea mai pură, cea 
mai naturală, apropiată în cea mai 
mare măsură de ceea ce sportul ar 
trebui să fie. O dată la patru ani, cu 
ocazia acestui eveniment, are loc şi 
lansarea unui joc de fotbal, considerat 
oficial pentru Campionatul Mondial 
reprezentat. Anul acesta, mascota ofi- 
cială a Campionatului, Footix aduce în 
fața voastră un joc foarte interesant, 
denumit cum nu se poate mai sugestiv 
World Cup 98. » 


As 


















obligă să-l 
explorezi în cele 
mai adînci amănu- 
nte înainte de a 
intra în jocul efectiv. 
Fiind replica fidelă a 
unui campionat 
mondial, creaţia EA 
nu va mai ridica 
nemulțumiri asu- 
pra sistemului de 
competiţii, cel ca- 
re primează fiind 
obligatoriu cel al 
Cupei Mondiale. 
Ce va ridica 
însă neplăceri, 
dar acestea 
pentru.“ con- 


Er csiaca 
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curenţă, 


este că jocul impresionează, 
spre deosebire de alţi parteneri de între- 
cere la: 


Impresia tehnică 
Acum nu mai eşti un simplu player care 
ghidează 11 jucători în teren. Vrei să 
cîştigi? Vrei să triumfi? Atunci trebuie să 
îmbini talentul de jucător cu cel de 
antrenor şi de căpitan de echipă. Trebuie 
să stabileşti o strategie dinamică ce poate 
evolua pe parcursul jocului, să-ţi trimiţi 
echipa în atac sau să o îndrumi să facă 
pasul la off-side. Tu decizi totul, acum ești 
cu adevărat în control! 

De ce trebuie să fie jucătorul şi un 
antrenor bun? Necesitatea unei astfel de 
îmbinări este evidentă ţinind cont de 
evoluţia fotbalului din punct de vedere al 
vitezei şi a tehnicii jucătorilor. O combi- 
nație rapidă a echipei adverse îţi poate 
pune faţă în față cu portarul tău un ata- 
cant advers dacă tactica pe care ai adop- 
o nu este potrivită împotriva unei 
echipe foarte tehnice. Astfel, devine obli- 

gatorie stabilirea unei tactici clare de joc, 

a poziționării echipei şi calculării mo- 

mentelor jocului cu mult înainte de fluierul 
de început. De altfel, pentru acoperirea 
întregului meci, ţinind cont de oboseala 
jucătorilor sau momentele de presiune și 
dominare, World Cup 98 îţi îngăduie sta- 
bilirea a trei poziționări distincte a 
jucătorilor în teren care se pot schimba 
foarte comod pe parcursul jocului. 

Dacă funcţia de antrenor poate părea 
uşoară, neexistînd un timp limită în care 
să-ţi termini deciziile, cea de căpitan însă 
îţi va solicita atit flerul cît și rapiditatea în 





Be Precotul luni NJ 


luarea deciziilor. Adversarul 
atacă ...se pregăteşte să cen- 
treze... ieşim la off-side sau ne 
2 o secundă 
să decizi iar dacă ai greşit de 
multe ori vei pierde. Facem 
pressing sau aşteptăm adver- 
sarul, jucăm o fază central sau 
. trimitem fundaşii laterali pe a- 
ripi sunt numai cîteva dintre 
întrebările la care va trebui să 
răspunzi prin apăsarea unei 
taste ce va a- 
vea ca e- 
fect răspun- 
sul la întrebă- 
rile menţionate. 
Implementarea acestui sis- 
tem de modificare a tacticii în 
funcţie de simpla apăsare a 
unei taste este o premieră în 
lumea jocurilor de fotbal şi are un 
evident efect de dinamizare a | 
jocului dublată de un con- 
trol mult mai ridicat al 
jucătorului a- 
supra celor 
ce se întîm- 
plă în teren. 
Acestea nu sunt însă singurele modalităţi 
folosite de producători pentru creşterea 
vitezei de joc. Pe lingă cele indirecte, ca 
cele menţionate, World Cup 98 aduce o 
foarte inedită metodă, mai mult decit 
directă care se realizează din interiorul 
unui meniu şi se intitulează, cum bănuiesc 
că nici nu aţi fi ghicit: "viteza de joc”. În 
acest mod, desfășurarea jocului poate fi 
adaptată foarte uşor stilului tău, de la un 
joc alert, cu pase rapide, la un joc lent, tip 
























anii 70. Indiferent însă de stilul tău de joc 
„ îl vei putea afişa pe stadioane refăcute 
exact, în cele mai mici detalii după cele 
reale, lucru însă nu atit de interesant dacă 
nu ai avut vreodată ocazia să intri în con- 
tact cu ele. Dealtfel, în general la jocuri de 
acest tip apare, în contradicţie cu numele 
pompos, destul de inutilă recrearea unui 
anumit teren, stadion sau sală în măsura 
în care jucătorul nu o cunoaşte şi o poate 
oricînd confunda cu altă sală din alt colţ al 
lumii. 

Dacă v-aţi săturat însă de detalii tehni- 
co-tactice şi doriţi să luaţi cu adevărat pul 





sul acţiunii şi să intraţi în 
mijlocul evenimentelor, 
dacă vreţi un joc de fotbal 
rapid şi foarte antre- 
nant care să vă 
solicite cu adevă- 
rat priceperea în 
acest domeniu 
este momentul să 
vedeţi de ce este 
World Cup 98 cel 
mai bun simulator de 
fotbal la ora actuală și ce vă oferă 98 el la 





A fost acum 1.000.000 de ani... 


De multe ori s-a întîmplat să te joci un joc 
de fotbal, sau orice alt sport, să cîştigi 
titlul suprem şi să rămii practic fără nici 
un obiectiv care să te mai încînte, să te 
mai facă să lansezi jocul din nou. 

World Cup 98 a găsit însă soluţia 
acestei probleme iar cîştigarea Campio- 
natului Mondial este acum recompensa- 
tă. Astfel, cei cu adevărat valoroşi vor 
putea să retrăiască, sau să simtă pentru 
prima dată tensiunea şi momentele 
fentioti ale tuturor finalelor Coeple: 
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Impresia artistică 

Ce ar fi mai distractiv acum 
decit să descoperiţi că totul a 
fost o amăgire şi că World Cup 
98 nu este cu nimic mai bun la 
acest capitol ca FIFA 98? Eu aş 
ride, voi m-aţi omori şi aţi arunca 
revista pe geam urmind a acci- - 
denta cu CD-ul bietul trecător care 
nu făcea altceva decit să-şi 
urmeze acelaşi 

drum pe care 

probabil îl 

străbate de 





zeci de 
ani fără ca nici un 
eveniment important 
să se fi întîmplat. 

Prima impresie însă cînd veţi 
vedea jocul va fi probabil aceasta şi 
nu din motive subiective, ci pur şi 
simplu din cauză că World Cup 98 
foloseşte aceiași jucători, engine, 
tribune şi cam tot ce era mai bun la 
FIFA 98. Elemente menţionate însă, 
deşi aparent identice poartă schim- 
bări mici, dar de efect, cum ar fi 
recrearea completă a echipamente- 

reale, începi [ i 
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re, totul este bine şi frumos, joc 

jocul, l-am terminat în 2 zile şi ce fac 
apoi? Deşi aparent este o întrebare 
bună, ea conţine o mare eroare. 
Cele 2 zile aduse în discuţie îţi vor fi 
necesare doar să te obişnuişeti cu 
noul mod de joc şi să stăpînşti cu 
adevărat bine controlul tip jucător- 
căpitan. După ce te- -ai iniiat urme- 


destul de clar dacă jo 
espectivă! Mai mult, vei 
ulte schimbări tactice cum a 
fundaş sau portari care t 
este în avantaj sau din 
jocului cind nu se află la 
ir vor protesta la deciz 
e părerii lor sau c 
i în cazul în care s 
uşor. Ce este 
este, că la 
fiecare ec 
plusuri 
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Aș vreau să fiu Hagi! 
Realizarea sistemului de taste cărora le sunt ataşate strategii de 
joc este o premieră care revoluţionează atit jocul pe ansamblu 
cît şi fazele individuale create de jucători. Astfel, vei 
putea crea, sau recrea faze de o deosebită 
atractivitate pentru oricine este pasionat de 
fotbal. Vă mai aduceţi aminte golul istoric 
înscris de llie Dumitrescu la ultimul 
Campionat Mondial din pasa lui Hagi în 
meciul cu Argentina ? Acea pasă 
genială va putea fi recreată de orice 
pasionat controlîndu-l pe acelaşi 
mare jucător aproape fără nici o difi- 
cultate. Totul va ţine de alegerea 
momentului oportun realizării pasei 

fără de care fie mingea 

îs va ajunge la un adver- 
> sar, fie Ilie va fi sur- 
prins în off side. 
Li 
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Scor 


Prezentare 


p “Me tre- 

că după citeva 

re de stat in faţa televizorului 
urmărind o emisiune sportivă 


- despre golf şi alte zeci de ore în 


e modalităţile prefe- 

_ rate de petrecere a timpului liber. 
Nu te face să ţipi, nu te face să te 
manifeşti, trebuie doar să stai şi 
să te uiţi cum cineva bagă o bilă 
într-o gaură sau, puţin mai bine şi 
mai atractiv, să încerci să execuţi 
operaţiunea de unul singur. Prima 
impresie este evidentă, jocul nu 
are nimic spectaculos şi într- 
adevăr trebuie să recunosc că nu 
e nimic , dar nimic spectaculos în 
toată afacerea asta exceptind 
liniștea, concentrarea şi relaxarea 


fața calculatorului, golful nu mai 
pare chiar aşa de fără rost. 

Aşa cum la baschet ai nevoie 
de o minge, un panou si un teren, 
la football de o altă minge şi 6 bări 
(şi după meci 6 beri -Ed), în golf ai 
nevoie de crose, mingi, foarte 
multe, o gaură în pămint şi foarte 
important de linişte, de ciripit de 
păsărele şi de răbdare. 

Dar ce are în plus Golf Pro 
faţă de Actua Golf și ce îl face așa 
de bun? Cel mai important lucru 
este controlul 


MOUSE DRIVE 
Vă mai amintiţi vechile jocuri de 


biliard? Foarte simple cu o graf- 
ică dezastroasă, bună pe vre- 
mea aceea, şi foarte nerealiste, 
asta pentru că jucătorul nu con- 


trola cu adevărat jocul: fixa o 


i tintă şi apoi apăsa pe Enter pînă 


credea el că bila va atinge viteza 
dorită ca să intre în gaură. Toate 
prostiile astea au dispărut odată 





e vom fEbropla din ce 
atorele viitorului. Chiar şi 
im sinceri, are un efect 
zeci e) 


nte. Acesta este şi dezavan- 

dar programatorii nu au nici o vină. 
incepi I jocului vă va fi explicat foarte uşor 
de controla swingul (lovitura propriu-zisă a 


Pentru că discutăm despre un joc de golf atmosfera este 


“unul dintre aspectele esenţiale ale simulării. Aici intră grafi- 


ca şi sunetul. 

Grafica a fost realizată în colaborare cu cei de la Silicon 
Graphics şi se folosește de binecunoscutul deja DirectX 5. 
Din punct de vedere calitativ nu trebuie să vă luaţi numai 


Cine este Gary Player? 


S-a născut pe 1 Noiembrie 1935 în Johannesburgt, Africa 
de Sud. A debutat ca profesionist în 1953 şi în 1957 şi-a 
început cariera în PGA. 
Cele mai mari victori: 1959 British Open, 1961 Masters, 
1962 PGA Championship, 1965 U.S. Open, 1968 British 
Open, 1972 PGA Championship, 1974 Masters, British 
Open, 1978 Masters, Open-uri cistigate (21): 1958 
Kentucky Derby Open, 1961 Lucky International Open, 
Sunshine, 1963 San Diego Open, 1964 "500" Festival, 
Pensacola Open 1969 Acu maron of Ohemplona, 1970 
ă Gree 971 Greater, 
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după imaginile din revistă, care relevă o graf- 
ică de excepţie, ci doar gîndiţi-vă că Golf Pro 
vine pe 4 CD-uri şi are doar 2 terenuri: Hilton 
Head National şi St. Mellion Internaţional. Ca 
orice om pentru care gameplay-ul este mult 
mai important decit grafica m-am întrebat 
care este necesitatea acestui mare număr de 
CD-uri?! Răspunsul a venit cînd am început 
jocul: grafică. Majoritatea celor care au văzut 
Golf Pro-ul (celorlalţi nu le plăcea golf-ul şi 
nici nu s-au lăsat păcăliți de rugăminţile me- 
le) au remarcat extraordinara atenţie care 
este arătată fiecărui element al jocului, toate 
avînd cite o parte dedicată a cărei importanţă 
este subliniată grafic. 

Fiecare gaură este prezentată la început 
de un film în care sunt explicate toate lovi- 
turile pe care trebuie să le faci, intensitatea 
lor, direcţia, unde se află gropile de nisip, etc. 
Suprinzător partea vizuală a jocului este 
trădată de o eroare destul de importantă, şi 
anume dacă ratezi o lovitură jocul nu-ţi mai 
arată unde cade mingea. Dacă lovești peste 
un dîmb sau peste un copac şi nu loveşti 
bine nu vei ştii unde a ajuns mingea. Această 
problemă apare însă numai pentru cei slabi, 
loviturile reuşite fiind prezentate într-o icoană 
foarte bine realizată. 

La probleme mai intră şi grafica oame- 
nilor. Chiar dacă sunt mult mai bine realizaţi 
ca în Actua Golf 2, iar mult mai bine e puţin 
zis, sunt mult prea puţini: 2 bărbaţi, printre 
care şi Gary Player desigur, şi o femeie. La 
cele 4 CD-uri pe care se găseşte jocul sunt 
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sigur că s-ar mai găsi loc şi pentru încă 
o persoană sau două. E greu să joci în 
mai mulţi şi toţi să fie desenaţi la fel sau 
asemănător. 

Ce doare foarte mult este animația. 
Am încercat să îngreunez jocul intro- 
ducînd condiţii atmosferice din ce în ce 
mai vitrege, ajungînd chiar şi pînă la fur- 
tună. Nimic din ce mă aşteptam nu s-a 
întimplat. La o viteză a vîntului de 60-70 
Km/h copacii nu aveau nici o reacţie. 
Pur şi simplu nu se mişca nimic. Nu-i ni- 
mic putem spune că acelea erau condiţii 
meteo dedicate exclusiv jucătorilr. 

Calitatea graficii este dublată de 
realizarea sunetului, comentatori, ciripitul 
păsărilor, vijiitul clubului, muzica şi lovi- 
rea mingei sunt excelent realizate. 


Realism 

Realizarea jocului din acest punct de 
vedere nu poate ridica nici un fel de 
obiecţii. Dacă programatorii de la Actua 
Golf nu au reușit să ia un punctaj mare la 
acest capitol, m-am chinuit de cel puţin 
30 de ori să scot mingea din nisip şi nu 
am reuşit decit din 2 sau 3 lovituri şi asta 
nu a fost din cauza mea pentru că 
foloseam clubul corect, în Golf Pro cu 
Mousedrive această lovitură este o 
floare la ureche. Dai cu putere şi ridici 
degetul de pe butonul mousului de lovi- 
tură şi clubul va intra în nisip sub minge, 
iar aceasta va lua o traiectorie lobată : 
poc! Totul iese perfect! 

Tot la realism vreau să subliniez că 
simularea loviturii de pe asfalt, drumul pe 
care merg acele vestite maşinuţe, este 
foarte bine realizată. La lovirea mingii 
clubul intră în pămînt ridicînd mingea. 
Duritatea asfaltului va împiedica crosa 
blocînd mişcarea. Rezultatul va fi o 
deplasare a mingei cu maxim 10-20 de 
cm. În aceste situaţii se recomandă 
folosirea Putterul-ului, clubul folosit în 
ultima parte a traseului la băgarea 
mingei în gaură. 


Multiplayer 
Versiunea lansată de Empire nu conţine 
această opțiune. La selectarea opţiuni 
Link Play vei fi rugat să te duci pe 
Internet la situl www.empire.com de 
unde să-ti downloadezi un 
upgrade. Zis şi făcut. Mi-am 
lăsat adresa e-mail ca să pri- 
mesc pachetul prin e-mail şi ce 
credeţi păcăleală, Nimic nu s-a 
întîmplat. Site-ul m-a anunţat 
că a primit adresa mea dar nu 
am primit nimic aşa că am mai & 
incercat o dată...nimic din Ș 
nou...am mai încercat o dată 
„.„acelaşi rezultat! 

Păcat de joc pentru că mi- 
ar fi plăcut să fie ceva mai bine Ș 
organizată treaba asta. Un î 
campionat pe Internet ar fi fost 
o treabă bună!!! 





Am reușit totuşi să joc la dublu şi pot 
să vă spun că acolo am învăţat cu 
adevărat să joc Golf Pro. Atunci ai ocazia 
să vezi şi greşelile altora, atunci ai 
ocazia să joci mai motivat şi să te chinui 
să scoţi un rezultat mai bun. 


Tactici Inteligente 

Tacticile jocului țin exclusiv de stilul tău. 
Fiecare jucător va aborda meciul după 
cum consideră de cuviinţă şi determinat 
şi de explicarea foarte profesională a 
fiecărei găuri la începutul fiecărui joc 
secretul stînd în ore şi zile de practică. 
Cu cele citeva excepți de la grafică si 
multiplayer, pot spune fără nici o indoială 
că The Golf Pro este cel mai bun simu- 
lator de golf de pe piaţă la ora actuală, 
A REAL STROKE OF GENIUS 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P90 (P133) 
Memorie : 16 Mb (32Mb) 
Hard disk : 40 Mb (270Mb) 
Grafică : VGA 16m (3DFx) 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 2X (12X) 


Nu există nici un joc de 
golf mai bun ca acesta 
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FRONT LINE FIGHTERS 


Să compui ceva din mai multe bucăți 
de multe ori poate reuși. Încercarea 
noastră de a fabrica o replică a lui 
Dan Dimitrescu s-a dovedit însă fără 
de succes. 


D** şi de mult, două simulatoare de 
zbor de excepţie îi încîntau pe fanii 
acestui gen : Falcon 3.0 şi, venit din Anglia, 
de la Digital Integration,Tornado. Succesul 
lui Tornado a fost imens, jocul fiind practic 
un model pentru cit de profund poate să fie 
un joc pe calculator. Următorul pas a fost 
Apache Longbow, iar apoi, Hind. În fine, cel 
mai nou membru al echipei este F-16 
Fighting Falcon (publicat de |-Magic în SUA 
sub denumirea iF-16 Viper). Aceste trei din 
urmă fac şi subiectul acestui articol, fiind 
(alături de campania din Afghanistan pentru 
F-16), componentele compilației Front Line 
Fighters. 

O compilaţie cuprinzînd numai jocuri de 
succes este întotdeauna un lucru bine venit, 
însă în domeniul simulatoarelor lucrurile tre- 
buiesc privite cu mai mare atenţie pentru că 
genul evoluează foarte rapid şi ceea ce anul 
trecut era crema cremei s-ar putea ca acum 
(sau în viitorul apropiat) să nu mai facă faţă 
concurenţei. 


Dintr-o bucată 
În dezvoltarea acestor simulatoare, cei de la 
Digital Integration au urmat aceaşi linie gen- 
erală. Au folosit același engine grafic, 
aducîndu-i totuşi niște îmbunătăţiri de-a lun- 
gul timpului, observabile mai ales 
comparînd Apache Longbow cu F-16. Din 
fericire, pentru Front Line Fighters toate 
aceste simulatoare au fost aduse (aproape) 
la acelaşi standard grafic, adăugindu-se în 
plus şi suport pentru plăci 3dfx. 

De asemenea, se poate spune că aces- 


(poze în afara casete- 
lor) 

Apache Longbow este 
unul dintre simula- 
toarele a căror grafică 
te face să păleşti atît 
ziua (jos) cit şi în miez 
de noapte (pagina din 
dreapta). 





Acesta este din punctul meu de 
vedere marele punct forte al acestei 
compilaţii. Mult mai puţin limitat decit 
Apache (jocul) Hind oferă o abordare 
un pic diferită de acesta, datorată în 
principal tipului de elicopter simulat. 
La americani, lucrurile sunt simple, 
există elicoptere specializate pe 
fiecare misiune : Apache-ul pt. atac, 
Blackhawk-ul pentru transport, etc. 
Experimentele cu Huey-urile poliva- 
lente au cam dat greş în Vietnam. 
Pentru ruşi însă asta nu a însemnat 
nimic şi iată că Hind-ul este capabil să 
abordeze ambele tipuri de misiuni. 

lată unde intervin deci trupele de 

n ) 


te trei jocuri sunt extrem de 
asemănătoare din foarte mul- 
te puncte de vedere, şi deci 
ideile generale dintr-unul sunt 
valabile şi în celelalte două. 
Din acest motiv voi privi 
înțîi întreaga compilaţie la 
modul general şi apoi voi par- 
ticulariza pe fiecare caz. 


Grafica 

Fără accelerare 3d jocurile în 
chestiune nu arată prea spec- 
taculos, sau mai degrabă nu 
par că arată prea spectacu- 
los. Sunt totuşi folosite multe 
efecte interesante în versi- 
unea neaccelerată. Astfel, 
privind din afară unul dintre 
avioanele cu reacţie simulate 
în joc poţi observa uşoarele 
distorsiuni ale aerului provo- 
cate de jetul de aer cald. 

La nivelul obiectelor mod- 
elate în joc, unele arată mai 
bine decit altele. Evident, cel 
mai detaliat avion este F-16 
dar cîteva altele sunt destul 
de aproape. Numărul de 
poligoane folosite pentru fie- 
care model este destul de 





mare drept care nu poţi să te 
plîngi de lipsă de detaliu. În 
schimb texturi pe modele nu 
prea există şi cele care există 
se încadrează în atmosfera 
generală "prăfuită” a engine- 
lui grafic. 

Solul este şi el bine real- 
izat, pînă la un anumit nivel. 
Ceea ce ajută foarte mult 
jocurile este diversitatea 
formelor de relief întilinite în 
teatrele de operaţii. 

Un lucru foarte important 
care trebuie amintit este 
viteza destul de bună cu care 
se mişcă aceste simulatoare 
pe un calculator zic eu, mediu 
(pentru standardul impus de 
simulatoare). Cel mai înfo- 
metat de resurse este F-16, 
dar la nevoie pot fi setate 
detalii mai mici şi atunci ce- 
rințele sunt şi mai mici. 

Cu o placă 3dfx grafica 
face un salt destul de intere- 
sant, dar oricum nu ajunge la, 
să zicem, Longbow 2. 

Un punct destul de slab al 
seriei ar fi exploziile care sunt 
pur şi simplu nişte bitmap-uri. 
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Cel mai supărător este în F-16 unde 
avioanele explodează pur şi simplu în aer, 
neexistind sfărîmături, 


Cîmp de bătălie virtual 

Aceasta este o sintagmă foarte des 
folosită (mai ales de către mine) dar lumea 
virtuală din Front Line Fighters impre- 
sionează într-adevăr prin amploarea 
activităţii care te înconjoară. În afară de 
wingman-i tăi, multe alte unităţi aliate iau 
parte la efortul de război. La fel şi cele 
inamice. Cele mai des întilnite ar fi blin- 
datele de diferite tipuri (au un rol foarte 
important în desfășurarea misiunilor) , 
unităţile de artilerie, aviaţie de vinătoare şi 
asalt, alte elicoptere şi mai ales infanteria 
(în Hind şi F-16). Infanteriştii sunt excelent 
modelaţi şi animați, lucru foarte normal 
avînd în vedere rolul important pe care ei 
îl joacă în viața elicopterelor (nu şi a celor 
americane probabil). Pot fi întîlniţi în cele 
mai diverse locuri, patrulînd perimetrul de 
apărare al bazei tale, coborind din eli- 
copetere, etc ... Ei pot căra diferite arme 


F-16 Fighting Falcon 


Prezentare (.] 





Apache Longbow 


pentru a comunica între 
ei, astfel că nu ai pic 
de control asupra 
wingman-ilor tăi. Îi poţi 
auzi şuşotind sau | 
: ide la 


(puşti de asalt AK-47 sau M-16, 
mitraliere grele, lansatoare portabile de 
rachete). Dieferenţele între prieteni şi 
inamici sunt clare datorită schemelor 
diferite de camuflaj şi a turbanelor purtate 
de rebelii afghani ( în campania respec- 
tivă). Din păcate, nici unul dintre cele trei 
simulatoare nu oferă campanii dinamice, 
fiecare dintre ele fiind de fapt o înşiruire de 
misiuni. În F-16 însă aceste misiuni 
alcătuiesc o structură semi-dinamică, fiind 


cele ale celor de 
miine iar Back to 
Baghdad e mult 
prea simulator. 
Altfel, probabil că 
Hornet 3.0 (sau 
Korea) sau Jane 
's F-15 sunt nişte 


Un alt simulator foarte reuşit, 
care însă a fost criticat destul 
de mult datorită unor mici bug- 
uri. 

Ca simulator de F-16, con- 
curenţă nu prea are pentru că 
Falcon 3.0 este totuşi limitat 
de posibilităţile calculatoarelor 
din vremea lui, Falcon 4.0 de 


lent, 
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alegerei cel puţin 
la fel de bune. 

În simularea 
sistemelor de 
bord, F-16 este 
bun spre exce- 
ca şi în 
modelării zborului. El strălu- 


realismul 





Unul din cele mai populare elicoptere de atac 
americane şi nu numai, Apache-ul estre aici mod- 
elat în versiunea sa Longbow (D) ceea ce 
înseamnă că practic modelează acelaşi aparat 
oarecum futuristic ca şi cei de la Jane's. Cei de la 
Digital Integration au fost însă primii. Oricum, 
asemănările sunt evidente, tu folosind practic 
aproape aceleaşi sisteme de bord (lucru normal). 
Se pare însă că pe vremea cînd Apache 
Lohgbow a fost realizat, piloţii americani 










lor de operaţii. F-16 fiind un a- 
vion polivalent, ai de zburat şi 
ceşte însă în alegerea teatre- la altitudini foarte mici, iar 
terenul îţi va face viaţa 









nu învăţaseră să folosească radio-ul 


permise unele "greşeli” în abordarea misi- 
unilor fără a genera finalul campaniilor. 

Un alt punct reușit al seriei ar fi planifi- 
carea misiunilor care este foarte detaliată 
şi îți permite să modifici cam tot ce ai 
putea vrea (în mod realist). Ar mai fi fost 
util un editor de misiuni, dar se pare că nu 
le puteam avea pe toate deodată. 


Concluzie 

Cuvintul cheie este diversi- 
tate, pe care o obţii la un preţ 
destul de scăzut. Deşi cred că 
Longbow 2 este practic un 
simulator mai bun (dar nu cu 
foarte mult) decit Apache din 
toate punctele de vedere, el 
nu îl poate înlocui la fel de 
bine şi pe Hind. F-16 este o 
alegere foarte bună pentru 
orice fan de simulatoare, mai 
ales dintre cei pentru care 
cerinţele de 64 Mb Ram ale lui 
Falcon 4.0 nu sună prea bine. 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P133 (P166) 
Memorie : 16 Mb (32MB) 
Hard disk : 50 Mb 

Grafică : VGA 16m (3DFx) 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 4X 


O compilaţie care oferă 
mult şi cere puţin 
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Ce legătură există între un pitic și buschet, între 
un om slab și ridicarea halterelor sau între om 
fără voce și muzică? Exact aceeași legătură care 
există între Camil Perian și Fighting Force. 


F:: frumoase, bărbaţi musculoși, roți de maşini 
zburînd din miinile unora în capetele altora, pis- 
toale ale căror gloanţe explodează în piepturile 
zdrenţuite ale celor mai puţin puternici sau bite care rup 
miinile şi picioarele pe care le întilnesc în drumul lor, 
sunt elemente care ar putea descrie oricînd redacţia 
PC Gaming. Cu toate acestea, sunt numai cîteva din- 
tre momentele ultimei producţii Core Design, un beat- 
'em up într-o abordare cît se poate de modernă: 
Fighting Force. 


Încă un beat'em up ? 
Este trecut de anul 2000 iar lumea se află în mîna 
oamenilor de ştiinţă. Deși uşor 
de anticipat în urmă cu cîteva 
sute de ani, aceast fapt a fost 
complet ignorat, iar acum ter- 
menii de preşedinte sau con- 
ducător sunt insignifianţi în faţa 
celor ce ţin în mînă bazele tehno- 
logice ale lumii. Logic vorbind, 
cum procentul de nebuni este 
foarte ridicat chiar din ziua de 
azi, era inevitabil ca Dr. Zing, 
unul dintre marii cercetători ai 
vremii să nu decidă că doreşte 
să fie conducătorul suprem al 
întregii lumi. Misiunea ta este 
simplă: mută-l din lumea în care 
se află şi trimite-l pe lumea 
cealaltă, să-şi facă alţii probleme 
cu el. 

Pentru a ajunge însă la locul 


în care Dr Zing stă ascuns, veţi avea 
de parcurs, cum de altfel vă şi 
aşteptaţi, o serie de nivele, care de 
care mai dificile. Noutatea pe care o 
aduce însă Fighting Force, unul din- 
tre punctele sale forte de altfel, o 
reprezintă organizarea acestui sis- 
tem de nivele. Aici nu este vorba nici 
despre genul Mortal Kombat, mai urc 
un nivel, mai alt personaj, etc. şi nici 
de genul Virtua Fighter în care te lup- 
tai în arene. Este o abordare cu totul 
nouă în care jucătorul trebuie să par- 
curgă un quest pentru a ajunge la 
destinaţie, să învingă oamenii răi din 
parcare pentru a intra în parterul 
clădirii, unde, desigur, va întilni alţi 
oameni răi pe care îi va dobori pentru 
a cîştiga accesul în lift, ș.a.m.d. Totul 
este organizat logic, avînd la bază 
povestea jocului pe firul căreia poţi 
conduce unul dintre cele patru per- 
sonaje cu care îl poţi aborda. 

Hawk, Alana, Smasher şi Mace sunt 
eroii care vor trebui, sub comanda ta, 
să salveze lumea de la pieire. Avind 
fiecare moduri diferite de a se con- 
frunta cu adversarii, sărituri, lovituri 
sau icnete specifice vor reprezenta 
pe rînd o nouă variantă a jocului, un 
nou challenge pentru cei care au 
reuşit prea repede să-l înfrunte şi 
învingă pe Dr. Zing. Diferenţele dintre 
ei, vor fi la început chiar derutante, 
deoarece o ladă care în miinile lui 
Hawk este un obiect de temut, pentru 








Mace reprezintă o greutate care 
aproape o dărîmă pe spate şi evident 
incomodează în luptă. Astfel, în 
funcţie de personajul pe care îl vei 
controla va trebui să adopţi noi tacti- 
ci, noi variante de combinaţii între 
lovituri care să-ţi aducă un efect dev- 
astator cît mai ridicat. Aceste alterna- 
tive fac Fighting Force foarte jucabil, 
şi îi dau un timp de supravieţuire 
destul de ridicat. 


Let the show begin 

Ceea ce face cu adevărat specta- 
colul jocului nu este nici grafica, nici 
ideea, nici cele patru personaje cu 
care poţi juca. Este acel lucru pe care 
toţi îl doream încă de cînd a apărut 
Doom, de la primul beatem 

up, shootem up 
sau  fă-le-orice' 
up, acea acţiune 
pe care orici- 


“ 





SINA HE fe 


ne se aşteaptă să o facă atunci cînd începe un joc de 
acest gen, şi, anume distrugere totală. Poţi rupe tot, 
poţi arunca orice, poţi distruge exact ceea ce îţi trece 
prin cap şi consideri că nu mai are rost să existe. Totul 
se poate face praf, începînd cu maşinile adversarilor şi 
terminînd cu automatele de băuturi răcoritoare din 
clădiri. Dacă niciodată nu ţi-ai închipuit ce refreshing 
este să bei o cutie de cola dintr-un automat pe care l-ai 
făcut zob în prealabil, acum este momentul să aflii. Îţi 
este greu să distrugi maşinăria? Cea mai uşoară moda- 
litate de a o face aşchii este să iei un coş de gunoi de 
pe jos şi să arunci cu el în ea. Desigur, acest tratament 
nu este exclusiv, deoarece oricare adversar al tău poate 
beneficia de el. În cazul în care nu ţi se pare suficient de 
spectaculos poţi apela la bite sau țevi care îţi vor oferi o 
satisfacție mult mai ridicată în lovirea acestora. În cazul 
în care nu le găsești prea ușor, de multe ori însă sunt 
suficiente, ţi le poţi fabrica singur distrugînd anumite 
obiecte, care se vor dispersa în părți componente 
oferindu-ţi noi proiectile pentru lansat în oponenți. 

Dacă totul pare simplu, distractiv şi uşor de realizat, 
aflaţi că toate aceste descrieri pot la fel de uşor 
reprezenta, pe lingă personajul tău și jucătorii conduşi 
de calculator. Astfel, beneficind de un Al foarte bine 
realizat care se poate seta pe trei nivele distincte de 
dificultate, Fighting Force te va surprinde în clipa în care 
vei constata că pe lingă nevoia de a-ţi bate adversarii va 
apărea şi necesitatea recuperării obiectelor conton- 
dente din mediul înconjurător şi folosirea lor cît mai 
urgentă. Ai făcut greşeala să lași o bită pe jos? Te vei 
trezi cît de curînd că ea se află în miinile unui membru 
al securităţii care o va folosi imediat împotriva ta! În locul 
ei se pot afla însă lăzi, butoaie, sau chiar pistoale pe 
care din neatenţie ai evitat să le foloseşti. 

De multe ori însă, în focul luptei vei scăpa aceste 
detalii dar, cum orice Făt Frumos este răsplătit, şi tu vei 
primi medi-kit-uri în cazul în care învingi bandiți mai 
fioroşi, sau, cu puţin noroc, le vei găsi dacă vei sparge 

să [7 . 
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Prezentare 





lăzile cu care te întilneşti în quest-ul 
tău. 


Contradicţii 
Puţine jocuri de luptă au încercat cu 
adevărat să simuleze spaţiul 3D şi 
mult mai puţine au reuşit. Constru- 
irea acestuia şi integrarea în el a per- 
sonajului sunt două dintre elemen- 
tele pe care Fighting Force a reuşit 
să le realizeze foarte bine, dind o 
extraordinară senzaţie de participare 
la luptă. Camerele largi, pline de 
obiecte care nu așteaptă decit lovitu- 
ra ta necruțătoare îţi permit realiza- 
rea unor mişcări foarte spectacu- 
loase şi un spaţiu de manevră de 
multe ori foarte util, în special în 
cazul în care te vezi înconjurat şi nu 
mai pari a avea nici o alternativă de 
scăpare. 









Fighting 

Force este 

un beatem 
up într-o 





variantă cît se poate de originală și 
atractivă. leşind din tiparele clasice, 
imprimă o altă atmosferă decit cla- 
sicele genului, dindu-i jucătorului o 
mult mai mare libertate de acţiune și 
de decizie. Ai chef să te distrezi şi 
mai puţin să lupţi? Fugi prin camere, 
aruncă cu cutii în capetele adversar- 
ilor şi loveşte-i pe la spate cu sticle 
sparte. Vrei o luptă dreaptă? la un 
lansator de rachete şi lansează 
cîteva proiectile! Vrei o luptă cinstită? 
Ar fi păcat... acesta este primul beat- 
'em up la care poţi să faci tot ceea ce 
vrei. 





Cerinţe minime (optime) 
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Cel mai bun joc beat'em 
up 3D de pe piaţă 


90 


Producător: Core Design 





Pentru ucest articol am avut nevoie de cineva care a lucrat cu 
Nitrat, Nitroglicerină și Nitrobarbiduzon. Singurul care a 
îndeplinit simultan aceste caracteristici a fost Cristi Radu 


N: ştiu alţii cum sunt, dar în ceea 
ce mă priveşte am observat că 
există o perioadă de timp din istoria 
noastră apropiată căreia nu i-am dat 
prea multă importanţă. Este perioa- 
da anilor '70-'80. Da, îmi plac foarte 
mult melodiile anilor '60, ba chiar şi 
unele filme care au ca subiect acea 
perioadă de timp, le găsesc deosebit 
de interesante (mai ales cele cu 
mafioţii din Bronx, eventual cu nişte 
actori cu sînge italian în vine - Al 


Pacino, de ce nu - în roluri 
principale). Dar ce s-a 
întîmplat cu 


ani 70-80, 
cum am 
reuşit să-i 
scăpăm? 
Părerea 
mea este că 
nu este vorba decit de 
o problemă de atenţie. Şi 
dacă am fi într-adevăr atenţi 
am descoperi că a existat o 
vreme în care multe formaţii de rock 
ca Queen, The Doors, The Rolling 
Stones au făcut şi mai fac încă val- 
uri. Am descoperi Woodstock-ul, 
Vietnam-ul, serialul MASH, cultura 
hippy şi nu în ultimul rînd maşinile de 
prost gust americane cu dimensiuni 
de transatlantic, suspensii moi şi 
motoare de 8000cc care consumau 
20 de litri la suta de kilometri... Ehei, 

















ce să-i faci, pe vremea aceea texanii 
scoteau petrolul cu lopata din gră- 
dină şi te rugau să cumperi benzină, 
ca rest la o sticlă de Cola. 

Oricum, Activision s-a hotărit să 
nu dea uitării acele vremuri, şi astfel 
în martie 1997 a văzut lumina reflec- 
toarelor jocul Interstate '76. Acesta 
avea pretenţia să îmbine un pic de 
Pulp Fiction, negri (afros), muzică 
funky şi o duzină de maşini muş- 
chiloase dotate cu cele mai ciudate 

arme, într-un gen nou: simulatorul 
de maşini de luptă. 


Povestea 

În 1976, în timp ce 
toată America 
se pregă- 
teşte să 
sărbătore- 
ască 200 de 
ani de la semna- 
rea Tratatului de Inde- 
pendenţă, undeva în sud-vestul ţării 
dispar 6 cisterne de benzină de la o 
bază militară. In scurt timp se dove- 
deşte că rezervele naţionale de pe- 
trol sunt în pericol. Poliţia nu poate 
să facă nimic şi totul degenerează 
într-o luptă între bande de şoferi 
auto nervoşi. In Interstate '76 joci 
rolul lui Groove Champion, un şofer 
de curse, care intră în banda lui 
Taurus după ce sora sa Jade a fost 


Pa 





iii 


ucisă într-un duel pe 4 roţi. Taurus, care este un negru 
avînd una din acele tunsori stil minge de basket = destul de 
folosite în acea vreme - este profesorul şi prietenul tău în 
timpul misiunilor pe care le ai. De altfel, comunici cu aces- 
ta din maşină tot timpul şi de multe ori ai timp să-l provoci 
la întreceri pe lungile şi monotonele drumuri din deşert. 
Poţi , dacă ai timp, chiar opri la unul din multele moteluri 
din lungul drumului pentru a face plinul sau a bea o Cola. 
Toate acestea în ritmul muzici hippie. (?) desigur. 

Interstate '76 NitroRiders este un add-on la jocul origi- 
nal Interstate '76. Acesta se instalează peste vechea ver- 
siune sau poate fi instalat separat. În oricare din cazuri, vei 
avea pe calculator o versiune nouă a jocului. Acesta a- 
duce în primul rînd îmbunătăţiri a graficii, incluzînd un 
suport mult mai larg pentru acceleratoare 3D, inclusiv 
Direct 3D. 

Treciînd însă de îmbunătățirile tehnice aduse jocului, 
NitroRiders introduce noi misiuni, noi maşini şi noi arme. 

Ai posibilitatea acum să joci şi rolul lui Taurus şi a lui 
Jade, care a fost înviată ca prin miracol. Situaţia politică 
internaţională s-a schimbat, ţările arabe reducînd exportul 
de petrol astfel încît acesta devine foarte scump şi greu de 
găsit. Asta înseamnă război. Războiul pe care îl porţi tu 
însă ca jucător se desfăşoară în continuare pe 4 roţi în 
aproape veşnic însorita Americă. 


Arsenalul 

Gama de vehiculele pe care le 
puteţi regăsi în NitroRiders este 
la fel variată şi ciudată pe cît 
este tema jocului. 

Maşina lui Taurus, alintată 
în momentele de tensiune 
maximă cu numele de 'Eloise', 
vine acum şi în varianta unei fru- 
moase limuzine negre. Există 
trei noi cisterne Moth (din ace- 
lea nichelate pe care le vedeţi 
prin filme întotdeauna mergind 
pe Route 66), noi variante de 
camione cu remorci în care poţi 
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încărca cisterne de benzină (furate sau nu...). Pentru 
cunoscători avem şi o cisternă specială de lapte care 
poate realiza derapaje foarte artistice la acţionarea frinei 
de mină la viteze mari. Colecţionarii se pot delecta la 
volanul unui Volkswagen Beetle, cunoscut la noi mai mult 
sub denumirea populară de broscuţă, vopsit în două vari- 
ante: normal şi stil clovn ( variantă preferată de mulţi pen- 
tru jocul în rețea). 

Singurul vehicul deschis, în care se poate vedea şofer- 
ul este binecunoscutul Jeep-ul de luptă american. Pentru 
cei care adoră filmele gen Natural Born Killers există şi 
un autobuz de școală cu suspensi acceptabile dar cu 
tablă foarte subţire, dacă înţelegeţi ce vreau să sug- 
erez... Dacă nu vă sunt de ajuns, atunci aflaţi că pe 
lîngă maşinile serioase gen Jaguar, Ford Mustang 
sau Cadillac este prezentă şi o maşină de 
salvare precum şi multe variante de 
van-uri, chiar şi o variantă asemă- 
nătoare cu cea din GhostBusters. 

Un aspect pe care l-am întîlnit! 
pînă acum doar în acest joc este 
reprezentat de posibilitatea de inter- 
schimbare a motoarelor de pe o maşină pe alta, dacă 
şasiul o permite. Aşa se face că pot exista situaţii hilare 
cu Broscuţe dotate cu motoare V8 de 6000cc... Să tre- 
cem acum la dotări. Nu este vorba însă nici pe de parte de 
geamuri electrice, închidere centralizată sau aer 
condiţionat! Printre dotările speciale au fost introduse: 
radar militar de urmărire a maşinilor aflate în vecinătate, 
cuie care pot fi lăsate în urmă pe şosea la o simplă 
apăsare de tastă (în realitate nu există însă aşa ceva din 
păcate), ţepi şi lame care pot fi ataşate cu o uşurinţă de 
necrezut la roţile din spate sau din faţă ale maşinii. Pentru 
cei care vor ca norocul să fie de partea lor (deşi oamenii 
aceştia se bat pînă la ultimul glonte pe un pumn de ben- 
zină, de mărunţiş sau de nisip în funcţie de situaţie) există 
şi posibilitatea ataşării de iconiţe pe bordul mașinii. 

Să trecem însă de la măsurile defensive la cele ofen- 
sive. Aici situaţia este mult mai variată și mai spectacu- 
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loasă. Fiecare maşină, în funcţie de 
mărimea ei, are o serie de locuri în 
care pot fi ataşate diverse tipuri de 
arme. |n general pe capotă se pot 
monta turete cu mitraliere automate 
de calibrul .50 sau .30 cu 2000 de 
gloanţe pe bandă, sau pachete de 
rachete de diverse tipuri. Pe părţile 
laterale se pot monta mitraliere 
uşoare, lansatoare simple de rachete 
şi alte ustensile de distrugere în 
masă. Lăsind, un pic, gluma la o 
parte nu trebuie să uităm prea puţin 
apreciatul, inconfundabilul pistol de 
calibrul 45. Ce poţi face cu un biet 
pistol cînd ceilalţi trag cu lansatorul 
de rachete? foarte simplu, faci în aşa 
fel încît să treci suficient de aproape 
de maşina inamicului şi, îndreptindu- 
ţi privirea pe fereastra laterală, scoţi 
pistolul din carîmbul cizmei unde-l ţii 
pitit pentru ocazii speciale, întinzi 
mîna şi-ţi goleşti încărcătorul rizînd 
isteric, eventual prin geamul maşinii 
dacă nu este coborit, ce mai con- 
teză, drept în capul conducătorului 
auto imprudent. 


Stilul 

Desigur, con- 
tinuînd în a- 
ceiaşi notă, 
felul în care 
conduci ma- 
şina trebuie să 
fie cît mai 'adevărat' posi- 
bil. Servodirecţia îţi permite 
să conduci cu o singură mină şi 
într-un fel poate nu o să credeţi 
dar asta se vede cînd doar ţinînd 
puțin apăsată tasta pentru stinga 
sau dreapta maşina coteşte fu- 
rioasă, mai mai să se dea peste cap. 
Modul în care prefer eu însă să iau 
curbele este cu ajutorul frînei de 
mină. Am avut frînă de mînă superbă 
în Need For Speed |, am avut în 
Carmaggedon, acum avem şi în 
InterState. Folosiţi-le măcar într-un 
joc dacă în realitate nu aveți curajul! 

In funcţie de tipul maşinii pe care 
o alegi la începutul misiunii, suspen- 
sile pot fi mai tari sau mai moi. lar 
zonele accidentate în care se 
desfăşoară acţiunea sunt perfecte 
pentru a le testa. Practic, poţi aban- 
dona la un moment dat drumul prin- 
cipal asfaltat şi intra în preerie sau pe 
un drum de ţară plin de gropi şi bolo- 
vani. Şi deoarece legile fizicii sunt 
destul de bine implementate (pînă 
acolo încît la demaraje partea din 
față a maşinii se ridică în sus şi din 
contră la frine bruşte aceasta se 
apropie de pămînt), dacă nu eşti sufi- 
cient de atent te poţi trezi cu roţile în 
sus. 

Desigur că nu poţi realiza prea 
multe cascadorii cu maşina deoa- 
rece rişti s-o strici înainte chiar de a 
începe lupta propriu-zisă. Pentru a 
urmări gradul de stricăciuni pe care |- 
a suferit maşina, aceasta este dotată 





cu un sistem de monitorizare pe 
componente, astfel încît poţi ştii întot- 
deauna dacă armura laterală mai 
rezistă, dacă şasiul a suferit prea 
multe lovituri sau dacă motorul se 
află încă în bună stare de funcţio- 


nare. 


Grafica 

Faţă de originalul Interstate '76, add- 
onul NitroRiders aduce poate cele 
mai multe îmbunătăţiri în domeniul 
graficii. Interstate '76 a fost întot- 
deauna criticat, pe bună dreptate, că 
este prea încet chiar pe calcula- 
toarele foarte puternice. 

Acest lucru a fost remediat în cea 
mai mare parte atit prin introducerea 
suportului pentru accelerare 3D cit si 
printr-o îmbunătăţire a motorului 
grafic, ceea ce înseamnă că şi cei 
care rulează jocul fără accelerator 
grafic îl pot juca foarte bine. După 
cum se poate vedea în imaginile de 
pe aceste pagini, jocul dispune de o 
întreagă gamă de efecte spectacu- 
loase: explozii, umbre, fum. Totuşi se 
putea face mai mult, mai ales pentru 
versiuninea accelerată 3D, în care 
luminile lipsesc cu desăvirşire. Nici 
măcar focul explozilor nu luminează 
în jur acesta fiind de fapt un bitmap 
repetat de mai multe ori care nu are 
nici măcar efect de transparenţă. 
Nitro Riders se află din păcate cu 
grafica într-o zonă intermediară. 

Din fericire toate acestea pot fi 
trecute cu vederea destul de uşor 
avînd în vedere cit de uşor te poate 
prinde jocul. lar dacă aveţi posibili- 
tatea, puteţi juca cu prietenii voştri în 
rețea sau pe Internet. În cazul aces- 
ta doar viteza vă mai poate salva. 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P133 (P166) 
Memorie : 16 Mb (32MB) 
Hard disk : 50 Mb 

Grafică : VGA 16m (3DFx) 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 4X 


O excelentă alernativă 
pentru Carmageddon 


Producător: Activision 





Prezentare 


Această serie este urmărită de insuccese. După ce producătorii 


au repetat greșelile din Great Battles of Hannibal am repetat 
și noi greșeala și i-am permis lui Dan Marina să-l comenteze 


Hi a trecut Alpii cu preţul 
unor sacrificii îngrozitoare 
spulberînd impresia de atotputer- 
nicie a Romei : în numai 2 ani 
160.000 de soldaţi romani şi nenu- 
măraţi civili sunt omoriți. Alexan- 
dru cel Mare a strîns în puterea 
pumnului său întreaga vitalitate a 
lumii cunoscute. În sfirsit, în a- 
ceasta a treia parte, în vremea lui 
Cezar, republica romană se 
prăbu-şeşte în viltorile unui război 
civil. Acestea sunt marile lupte ale 
antichităţii. Cel puţin în măsura în 
care există lupte mici. Şi ele au 
avut generali pe măsură. Dar ce 
sunt aceşti conducători? Ciudaţii 
singe-roşi ale căror ambiţii diforme 
au ucis, sau eroii vizionari care au 
împlîntat în materia universului 
bornele destinului uman? Defini- 
ţiile se întrepaărund iar părerile 
sunt împărțite dar convergente că- 
tre necesitatea de a cunoaşte cît 
mai multe despre acestă perioada. 


Chiar şi despre partea exclusiv mi- 
litară a conflictelor. Şi ce cale de a 
cunoaşte este oare mai potrivită 
decît experiența personală? În 
plus, acest segment strict militar 
poate fi înțeles chiar şi numai prin- 
tr-o implicare strict raţională. lar 
acest lucru poate fi realizat cu aju- 
torul unor simulatoare de luptă: 
seria The Great Battles. 


TGBC 

Trebuie să subliniez faptul că pro- 
ducătorii au pornit cu două deza- 
vantaje care micşorează segmen- 
tul de cerere spre care este în- 
dreptat acest joc. În primul rînd, 
TGBC are ca scop declarat 
urmărirea cu cît mai mare atenţie a 
realităţii. Acesta este un lucru care 
sună foarte frumos dar să nu uităm 
că este vorba de realitatea secolu- 
lui 1 î.e.n. Deci nu este vorba de 
acelaşi lucru ca în cazul jocurilor 
de strategie cu tema hypermoder- 





nă (TA, Orion, Warcraft(!), etc.). Aici apar elemente 
care, în viziunea cuiva nepasionat de antici, îngre- 
unează jocul. lată cîteva exemple : 

a) unităţile erau organizate în două şiruri de soldaţi 
care înaintau scut lingă scut din motive defensive. O 
astfel de organizare avea şi funcţii ofensive evidente : 
în loc să înainteze la grămadă şi să lupte fiecare cum îi 
vine, aceşti ostaşi puteau intra în formaţii complicate 
formînd o maşină de război unitară cu efecte devasta- 
toare mai ales asupra unui adversar mai prost organi- 
zat. În fine, acest şir de soldaţi, aparent indestructibil, 
avea un efect demoralizator asupra acelorași slab 
antrenați dușmani. Partea proastă era că ostașii menţi- 
neau cu greu această formaţie pe un teren accidentat 
(denivelare, pădure, riuleţ...). Dacă această structură 
se strică, ostaşii se retrăgeau în derută. Asta înseamnă 
că un jucător neexperimentat va dezorganiza şi va 
pierde unităţi înainte chiar ca ele să intre în luptă şi să 
aibă vreo pierdere propriu-zisă. În consecință, atenţia 
cu care trebuie să muţi unităţile şi numărul foarte mare 
de unităţi duc la o acţiune greoaie, mai ales pentru un 
novice. 

b) pentru a mima factorii aleatori care influenţează o 
luptă, jocul execută un număr mare de verificări ran- 
dom care pot duce la rezultate surprinzătoare, care pot 
deranja un adept al jocurilor strategice mai apropiate 
de şah (Battle Isle) 

c) există diferenţe de calitate între unităţi de același tip, 
nedatorate experienţei ciştigate în timpul jocului ci 
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setate în funcţie de antecedentele militare ale sol- 
daţilor respectivi. O idee originală, dar trebuie sa fi 
foarte pasionat pentru că în loc de a învăţa carac- 
teristicile a cîtorva grupe de unităţi să te apuci să 
studiezi lista de mai bine de o sută de formaţii care 
vor lupta, în cadrul întregii campanii, alături de sau 
împotriva ta. Este de departe mult mai uşor să nu 
ţii cont de aceste diferenţe (care, dacă ne gindim 
la random-urile de la punctul b, nu prea schimbă 
performanţele globale ale jucătorului) dar în acest 
fel se pierde o parte din principala atracţie a jocu- 
lui : urmărirea cu cea mai mare atenţie a datelor 
istorice. 

În al doilea rînd, anticii nu aveau o tehnologie 
foarte dezvoltată, în consecinţă marea majoritate 
a luptelor sunt corp la corp, cu săbii, sulițe, ghioa- 
ge(?) şi altele asemenea existînd doar cîteva uni- 
tăţi de arcași (acestea nu foarte eficiente) şi cata- 
pulte care să tragă de la depărtare mai 
mare. De aceea, acest joc poate pierde o 
parte din admiraţia celor care preferă şi alt 
tip de arme : o Big Bertha (TA) care să tra- 
gă de la cîteva orizonturi depărtare demo- 
lînd foarte spectaculos baza duşmană, o 
rachetă (medium range) lansată de pe un 
submarin nuclear sau o salvă de obuze de 
pe un cuirasat Zenith (813). Odată cu lipsa 
unor astfel de arme, se pierd o parte din 
posibilităţile strategice. În TGBC nu poţi 
lansa atacuri mixte (ex. tancuri, lansatoare, fă 
pionieri (C&C)). Există, în schimb, principii. BE 
strategice specifice acelor vremuri (păs- 
trarea cu orice preţ a formaţiei, folosirea u- 
nităţilor mai rapide pentru a depăşi flan- 
curile armatei adverse şi pentru a ataca pe 
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la spate sau pe laterale (spre 
deosebire de luptele moderne, un- 
de o astfel de operaţiune vizează 
distrugerea segmentelor vulnera- 
bile (ex. artileria), aici orice grupare 
poate fi lovită cu la fel de mult suc- 
ces), tot felul de manevre pentru a- 
| face pe adversar să-şi strice orga- 
nizarea, izolare şi masacrare a u- 
nor grupuri şi altele la fel), care 
presupun şi ele tactici complexe 
dar de altă factură decît cele cu 
care ne-au obişnuit majoritatea 
jocurilor, 


Cîteva cuvinte despre trupe 

În ceea ce priveşte organizarea 
unităţilor, în vremea lui Cezar au 
apărut citeva concepții noi. Legiu- 
nile din vremea lui Scipio sau Ale- 
xandru, erau formate din trei tipuri 
de formaţii : Hastati, Principess şi 
Triari. Aceştia din urmă erau ve- 
terani foarte experimentați şi a- 
veau echipament de luptă greu (in- 
fanteria grea romană). Ei intrau în 
luptă doar dacă prezenţa lor era 
absolut necesară. 

În perioada lui Cezar, însă, tru- 
pele regulate romane primeau 
toate acelaşi tip de echipament fi- 
ind omogenizate în cadrul unor 
cohorte cu trăsături asemănătoare. 
A apărut o modificare şi în ceea ce 
priveşte falanga grecească. În locul 
sulițelor de lungime egală, aceste uni- 
tăţi primeau acum unele cu lungime 
variabilă, în funcţie de poziţia solda- 
ţilor în falangă : cei din spate primeau 
o armă mai lungă care să ajungă la 
fel de departe ca şi sulitele mai scurte 
a celor din faţă. 

Există şi alte deosebiri care pri- 
vesc unităţi de mai mică importanţă şi 
diferite tehnici de luptă care în vre- 
mea lui Cezar fuseseră abandonate 
sau modificate, perfecţionate. Toate 
acestea s-au materializat în reglajele 
aduse engine-ului şi opţiunilor acestui 
joc. 
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The Great Battles of Caesar reuşeşte 
o imitare aproape perfectă a condi- 
ţiilor de luptă din acea perioadă. Ală- 
turi de detaliile privind aspectele mi- 
litare propriu-zise, programatorii au a- 
cordat multă atenţie şi interfeței gra- 
fice. Unităţile şi peisajul sunt dese- 
nate cu multă atenţie fără a fi uitat nici 
un amănunt. În plus, toate mişcările 
sunt foarte bine animate. Rezoluţia 
este de 800 x 600 iar în parte din 
această cauză, jocul are nevoie de 
foarte multă memorie : pentru un cal- 
culator cu 16Mb RAM, este nevoie de 
cam 75 Mb de memorie virtuală (din 
care aproximativ 40Mb pentru reali- 
zarea tuturor animaţiilor). Din acest 
motiv, pentru a juca acest joc în 
condiţii cît mai bune, recomand un 
calculator cu cît mai multă memorie. 


Dacă jocul este rulat pe un calcu- 
lator în stare să-i satisfacă cu uşurin- 
ţă nevoile de memorie, el se va dove- 
di o atracţie irezistibilă pentru toţi iu- 
bitorii de jocuri de strategie și de isto- 
rie militară antică. La nivelul de difi- 
cultate 'norma!', cel care corespunde 
realităţii istorice, nu trebuie să ne 
aşteptăm ca măcar primele lupte să 
fie uşoare. Aşa cum bine spune ma- 
nualul jocului, cei care vor să intre în 
luptă avînd în minte deviza "let's see 
what happens here” vor fi duşi acasă 
instalaţi în mod comfortabil pe un 
scut, în cel mai scurt timp. 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P90 (P133) 
Memorie : 16 Mb (32Mb) 
Hard disk : 40 Mb (270Mb) 
Grafică : VGA 16m (3DFx) 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 4X (12X) 


Destinat în princi 
pasionaţi de istorie. 


73 


celor 


Producător: I-Magic 
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Între un Terran Infestat și un Zerg Ultralisk nu este decit un spațiu 
foarte mic. Acela este locul în care Rudu Leșunu își petrece majori- 


tatea timpului liber. 


î opinia multora, cel mai tare joc de 
strategie apărut vreodată a fost 
Warcraft 2. Personal, sunt de acord în 
mare măsură cu această opinie; minu- 
țiozitatea cu care a fost realizat War 2, 
a făcut ca acesta să se ţină tare pînă 
nu de mult. 

Ca şi celor de la ID, producătorilor 
de la Blizzard le stă în obicei să scoată 
jocuri foarte rar (cu pauze mai mari de 
ur-an).—însă-ceea-ce-ta su 
menite să devină mari hituri, jocuri de 
vîrf, adevărate capodopere în mate- 
rie. Aşa a stat cu toate jocurile scoase 
de Blizzard începînd cu Warcraft, apg 
Warcraft 2 şi, de un an, Diablo. E. 

Acum peste un an a fost p 
în avanpremieră un joc ce e! 
să continue linia de jocuri de 
a casei. În proiectul iniţi 
(aşa avea să fie denutnii 

un total convt 
[e cu Să 
unităţile şi te 








screensho- 
turile de atunci ară- 
tau un joc ce nu adu- 
cea nimic nou. Blizzard a 
abandonat în curînd această 
idee, demarind proiectul pentru 
joc complet nou. 
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Apărut acum o lună, StarCraft are 
pretenţia de a fi ceea ce Warcraft 2 a 
fost la vremea lui, o "personalitate” în 
lumea jocurilor 


Povestea jocului 
Acesta este un aspect căruia Blizzard 
i-a acordat dintotdeauna o mare aten- 
ţie. Menit să contribuie la atmosfera 
din jocul single-player, de fiecare dată, 


itor înde- 


o populație 
imeni 


. În ultimul 
timp, însă, 
„5 | din cauza 
epuizării 
resurselor 
necesare 
activităţii 



















luptă 





























e (combustibilul, atit de vital şi în zilele noas- 
tre, dealtfel) naţiunile Confederaţiei încep să îşi 
îndrepte privirile către vecinii lor enigmaticii Protoss. 
Se pare însă că o a treia rasă, Zergii, a pătruns şi ea 
în spaţiul Protoss, distrugind tot ce îi iese în cale. 
Nici una dintre rase nu va da înapoi, astfel că lupta 
pentru supremație va fi foarte dificilă pentru toate 
cele trei. 

Concret, în joc, terranii sunt rasa cu care se 
joacă cel mai uşor la început, unităţile şi clădirile fiind 
familiare, iar modul de construcţie şi abilităţile speci- 
fice putind fi uşor intuite. Au un suport defensiv 
foarte puternic şi cu toate acestea, mai tirziu, veţi 
constata că, de fapt, nu este rasa cu care se joacă 
cel mai uşor. Unităţile nu sunt foarte scumpe, iar pu- 
terea lor este destul de mare. 


Protoss 
Adevăraţii creatori ai acestei rase sunt specia-demi- 
urg Xel'Naga. Aceştia au experimentat crearea upei 
rase pe planeta Aiur. 
derindu-se cea mai veche şi cea mai pu- 
â din galaxie, Protosii posedă o stratificare 
le strictă, bazată pe modul lor de gindire. 
nți şi dotați cu capacităţi psionice put- 
inițial gi erau organizați în triburi care se 
pentru supremație. Au fost apoi unificaţi de 
un filozof-războinic, Adun. Acesta a mărit puterea 
legăturii psionice existentă între toți membrii rasei. 
De asemenea, el a elaborat Khala, o religie foarte m 
strictă, care este responsabilă de stratificarea so- 
cială. Astfel, Protoşii s-au împărțit în trei mari caste: 
Khalai, artizani şi inventatori; Templari, războinici şi 
exploratori si Judecători, respectiv administratori şi 
conducători. 

Posedă o tehnologie foarte avansată ce le permite 
saltul intergalactic şi generarea unui scut de 
protecţie, caracteristică fiecărei unităţi Protoss. 

Referindu-ne la joc, rasa este probabil cea mai 
puternică, concluzie bazată atit pe însăşi natura 
unităţilor precum şi pe scutul suplimentar de care 
beneficiază fiecare unitate Protoss, scut care poate 
fi chiar îmbunătăţit. Acestea sunt însă contrabalan- 
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Sate de costul relativ mărit al unităţilor şi de 
timpul gestul de mare de construcţie al 
acestora. 


Zerg 
Dezamăgiţi ge eşecul pe care l-au avut pe 
Aiur, Xel'Naga au părăsit planeta, 
un alt loc în Galaxie unde să îş 
experimentele. 

Alegind planeta incandesc 
Xel'Naga au început să manipuleze o spe- 
cie de viermi, care nu.pr&zentau nici o inte- 
racţiune notabilă mediul înconjurător. 
Xel'Naga i i-a înzâstrat pe Zergi cu abilitatea 
efin carnea a altor animale, ca- 


intre în simbio, i 
controlîndu-i comporta 
au început să posede 
multe animale şi o 








prumutînd 

fragmente 
de cod genetic 

de la fiecare gazdă pe care o parazitau. 
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Această evoluţie rapidă, con- 
comitentă cu tendinţa de a 
parazita animale din ce în ce 
mai inteligente şi mai evolu- 
ate, au ajutat Zergii să-şi mo- 
deleze propriile corpuri, com- 
binînd lanţurile genetice fu- 
rate, avînd ca rezultat final o 
formă capabilă de a supra- 
viețuli. 

Avînd experienţa eşe- 
cului de pe Aiur a cărui cauză 
era considerată individualis- 
mul Protoss, Xel'Naga s-au 
gindit să-i perfecţioneze pe 

pa Zergi cu o conştiinţă comună. 
Aşadar, odată cu creaţia a- 
cestui Overmind (conştiinţa 
supremă) comportamentul Zergilor a 
încetat să fie anarhic şi asimilarea altor 
rase a devenit un proces controlat. Odată 


timp ce Xel'Naga se bucurau de 
: : rfecte, Overmindul a 





pă 
Ed 
pei 
se 


lansate de Overmind au lu- 
inasurprindere pe Xel'Naga, 
gerea acestora a fost iminentă. O- 
cu aceasta Overmindul află despre si- 
ngura specie care îi putea distruge: 
Protoss. 

În ofensiva asupra acestora, Zergii au 
dat peste o altă rasă, mai slabă - terranii. 
Dotaţi cu capabilități psihice interesante, 
asimilarea genetică a acestora părea pen- 

tru Overmind un pas înainte,"Către victo- 
ria finală asupra Protoss.. 


acteristică, meta- 
morfozarea fie- 
cărei unităţi din- 
tr-o larvă prima- 
ră, nedifer&nţiată, 
creată de o clădire pri- | 
Cur Hatchery. Ciaciite | 


uniti vii IP dai 
(totuşi unele chiar respiră), (a: 
dat fiind şi construcţia lor - 
care necesită transforma- | 
rea directă a unei drone 4% 
(unitatea-muncitor a Zergi- 
lor). O altă caracteristică a + 
Zergilor este costul relativ . 
mic al unităţilor, viteza mare *. 


» te 3 de la 


În j joc, Zergii au ca prineipalăic car-* este 39 (precum Total Annihilation), însă 


a 0fea7so 


de producţie a acestora la care se adaugă 
posibilitatea de a crea mai multe unităţi în 
acelaşi timp (câ- 


fiecare 






Hatchery). 
Aceasta dă posibili- 
tatea Zergilor de a ataca în număr mult mai 
mare, copleşirea inamicului fiind procedeul 
de bază. De asemenea, ei sunt înzestrați 
cu posibilitatea de a-şi îngropa unităţile de 
pămînt. 

Reversul medaliei constă în puterea re- 
lativ mică a unităţilor, comparativ cu cele- 


puţin importante. 

Acestea fiind spuse, cele trei rase 
aşteaptă în stare de încordare maximă un 
deznodămint cît mai prielnic pentru propri- 
ile intenţii. 


Impresii tehnice 

Primul aspect ce sare în ochi este că în 
această perioadă de trecere către noile 
generaţii de jocuri 3D, StarCraftul prezintă 


„un engine relativ simplu. Se poate observa 


că acesta nu este foarte diferit chiar decît 
cel de la Warcraft 2, atit ca concepţie, cit şi 


” ca realizare. De exemplu, dacă ne referim 


la interfaţă, se pot selecta maximum 12 
unităţi, iar comenzile ce pot fi asignate 
unităţilor sunt identice cu cele de la War2 
(atac, stop, hold position, patrol şi comenzi 
specifice anumitor unităţi). 

Din punct de ve&ere grafic, jocul nu 


ij 
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E 
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unghiul de privire este izometric, ceea ce înlătură oare- 
cum acea senzaţie de bidimensional pe care ţi-o lăsa 
Warcraftul. De asemenea, misiunile nu se ţin în spaţiu 
cosmic (cum ar putea indica numele) ci tot la suprafaţa 
unor diferite planete, fiecare cu propriile peisaje. Totuşi, 
pentru ca dezamăgirea să nu fie totală, există posibili- 
tatea de a juca în staţii spaţiale, unde cu ajutorul unor 
efecte de paralaxă (cerul din Quake, remember?) se 
crează impresia de spaţiu interplanetar(însă, de fapt, 
este vorba tot despre teren). 

La capitolul relief, engine-ul lasă iar de dorit, existind 
doar două nivele de înălțime, care au însă un efect 
asupra desfăşurării jocului: de exemplu, unităţile aflate 
la nivelul inferior au o şansă doar de 70% pentru a 
nimeri un adversar de la nivelul superior. 

Hărțile sunt cu mult mai dinamice, Blizzard oferind 

merite implementări menite să facă scenariile mai 
interesante. Astfel, există triggere (elemente declan- 
şatoare) pentru foarte multe acţiuni ce pot fi realizate: 
materializare de unităţi, afişarea de mesaje, redarea de 
sunete externe jocului (care sunt incapsulate în fişierul 
cu harta respectivă), gestionări de resurse, adunare de 
puncte etc. Acestea pot fi uşor accesate din editorul 
campanii ce vine odată cu jocul, editor foarte 
şi facil de utilizat. 

Interfața este destul de asemănătoare cu cea dela 
Warcraft 2. Meniurile sunt practic identice la conţin 
cele ale predecesorului. Toate comenzile 
prezintă şi un corespondent pe taste, astfel în 
ularea unităţilor şi construcţia bazelor se fi 
repede. Există o minihartă (traducere 
"minimap”) în colţul din stînga jos, iar 
trol sunt cele cunoscute; cîteva din 
ite de butonul drept al mouse- 
tru unii este posibilitatea se 

unităţi, doar 12, ace; 
rele mai as 





nteto' cifră nu apare în dreptul unităţilor i grup. De 
asemenea, prin dublu-click pe o unitate se vor selecta 
toate unităţile (sau doar 12, dacă sunt mai multe) de 
aceaşi tip cu cea pe care s-a făcut click. Acesta este, în- 
tr-adevăr un element util. 

Culorile sunt accentuate şi uneori deranjează, însă 
grafica în general poate fi catalogată ca foarte variată şi 
fină (de altfel, Blizzard a excelat întodeauna la capitolul 
grafică, aceasta fiind întotdeauna foarte fin realizată), 
acesta fiind singurul element care să contrabalanseze 
lacunele engine-ului în favoarea aspectului exterior al 
jocului. 

Sunetele sunt bine realizate şi contribuie la atmos- 


34 


feră, iar muzica se îmbină armonios 
cu restul jocului. 

Există speech-uri la fiecare misi- 
une de single player şi chiar în timpul 
unor misiuni (prin intermediul trig- 


* gerelor). 


Mă simt obligat să fac o mică pa- 


“ ranteză şi să apreciez că într-adevăr 
„+ i se poate reproşa pe bună dreptate 


StarCraft-ului că nu aduce nimic nou, 
nimic revoluţionar. Dimpotrivă, la u- 
nele capitole, SC-ul este inferior, 
poate, altor jocuri de strategie deja 
existente (este îndeajuns să ne 
gîndim la Total Annihilation sau chiar 
Dark Reign). Ceea ce i se repro- 
şează este, în fapt, engine-ul destul 


- de limitat. Ei bine, se poate interpre- 


ta această limitare şi altfel. Poate că 
tocmai comoditatea cu care se joacă 
Total Annihilation, aş zice lejeritatea 
cu care se manipulează trupele la 
Dark Reign nu fac decit să mini- 
mizeze rolul jucătorului de principal 
strateg şi tactician. La aceste jocuri, 
uneori este suficient să faci multe 
unităţi şi să le trimiţi pe adversar, fără 
să îţi pese prea mult de ce se în- 
tîmplă cu ele; dacă ai mai multe, ai 
mai multe şanse de ciştig. Ei bine, la 
Starcraft contează foarte mult ca un 
jucător să fie atent la unităţile sale, 
să se folosească de foarte multe tac- 
tici (acesta este rezultatul diferen- 
țierii raselor: foarte multe tactici posi- 
bile) şi să cîştige un meci chiar dacă 
are unităţi mult mai puţine şi mai 
slabe. Astfel, un atac cu foarte multe 
foarte greu de realizat cu 
„ cu greutate le 
t. La fel, unităţile 
nu sun cu o inteligenţă 
proprio Eu (c: IVLei - Pale: LX: ec: Ic. er: Bec: 

ie-ne oie să le dirijezi per- 






















engine-ului ca o provocare lansată 
către jucător, care, de cînd au apărut 





Leia i 
9 





ta 


=> 


Di n 
ultimele jocuri, a devenit destul de 
leneş. Să fim, aşadar, optimişti. 

La fel de bine, limitarea engine- 


ului face posibil ca jocul să poată fie 
rulat chiar de pe un 486DX2/66 cu 
a megi de RAM (totuşi nu reco- 


“mand ceva mai jos, de un Pentium, 


a este un extaordinar de 
mare-avantaj al StasOrăft-ului față de 
restul RFS-wrilor, dacă mă gindesc 


că după ce făcgai ceva unit: tal 








l-ului un 


Single PI 
Ca şi predecesoarele sale, StarCraft 
beneficiază de un mod Single Player 
destul de captivant şi foarte dinamic, 
filmele intercalate în desfăşurarea 
jocului avînd un mare rol în deter- 
minarea de a-l juca pii 

Există trei cai 
fiecărei rase, în 
te campanii au strinsă legătură între 


mg 3s30 





a 
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în ordinea firească (terran, zerg, protoss) se 
poate începe campania cu oricare dintre rase 
(chiar dacă nu ai terminat cu cele dinainte). 


MultiPlayer 

În mod multiplayer se poate juca în maximum 
8 jucători (suficient, după părerea mea), iar 
modurile de joc sunt extrem de variate. 

Jocul are suport pentru mai multe tipuri de 
conexiuni. Zboară pe o rețea IPX, însă , foarte 
interesant, merge. perfect pe o conexiune 
peste 28800 baud şi la fel de bine chiar pe 
una la 14400 baud, dacă linia este bună. 

Absența opțiunii TCP/IP (standard Interv 
Net) este suplinită de posibilitatea de a juca 
pe nişte servere special create, numite în 
mod generic servere battle.net. Opţiunea 
jocului pe aceste servere, susţinute în mod 
oficial de Blizzard. constituie poate, unul din- 
tre cele mai interesante aspecte ale joclui, 
impactul asupra jocului multiplayer fiind cu 
adevărat revoluţionar. Serverele battle.net nu 
sunt ceva nou, ele apărînd odată cu Diablo, 
însă modul în care se joacă aici este diferit şi 
extrem de captivant. În mare, se poate spune 
că aici este loc de întîlnire a mii de gami 
înrăiţi, unde pe lîngă posibilitatea de a jui 
orice oră cu oricine de pe glob şi ce 
juca în mai mulţi, chiar dacă nu ai ul 
pupă se oferă şi şansa de ate) 
afirma prin sistemul gâmptetițioi i de tip lad- 
der existent pe aceste servere. 

Fiecare jucător are cite o culoare proprie, 
asignată aleator de calculator. Jucătorul 


poate alege să joace cu oricare dintre cele trei 
rase sau cu random, adică cu una din ele, a) native 
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(Free ForAll) se poate opta 
ntru joc în oclilpă 












- alte jocuri d 
=, si asemenea, 









bine realizat 
Pentru dele 







multiplayer în C: 
să faci cît mai n 
de timp, trebuie 

4 resurse în a a 
"A să distrugi un s 
ic. Aceasta 
















aleasă aleator cînd 
începe jocul. Astfel ţi se dă posibilitatea ca 
inamicul să nu ştie de la început cu ce rasă 
joci. Este foarte interesant de observat faptul 
că unităţile sunt foarte diferite unele faţă de 
altele. Nu există unităţi echivalente între rase, 
astfel că în jocul de multiplayer vor conta 
foarte mult tacticile şi manevrele jucătorului, 
pe lingă strategia de bază pe care o alege. În 
concluzie, unităţile se folosesc în funcţie de 
unităţile adversarului, diferenţa dintre ele 
eliminînd posibilitatea "aruncării lor la gra- 


eficiat de o aj £ | 
la Blizzard au avut grijă ca jocul să fie 
testat foarte mult înainte de a fi lansat 
în forma sa finală. Astfel, pe Internet a 
existat o e beta, funcţională 
doar în mod layer. Acea versi- 
une era cea finală doar prin | 
cîteva amănunte legate de caracteris- 
ticile unităţilor, semn că s-a insistat pe 
balansarea raselor din joc. 






























madă” fără supraveghere şi manevrare per- Conduzie | 
manere 'ategii şi... ÎN urma unei analize minuţioase se | 
F egi a poale zii sarea StarCraftului 


Lina, es (această realitate 


[ ată şi de cifrele de 
După părerea mea, este cel 


ip de unitate), joc de strategie care a apărut 


se sau chiar con- 
oarte îndelungate 






i mari de tipuli de , 
hărţi terestre şi 
continente. Cerinţe minime (optime) ă 
Procesor : P90 (P166) să 
Memorie : 16 Mb (32Mb) 


e lîngă iopul că 7 R pentru LI) Hard disk : 80 Mb 


Grafică : VGA 16m (3DFx) 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 2X (4X) 





Fără să impresioneze prin 
originalitate sau inovaţie are 








F/A-18 KOREA 





Conform unui studiu recent s-a dovedit că frații mai mici sunt 
foarte puțin originali și zici că sunt copiaţi după cei mari. Dacă 
această afirmaţie este reală a fost desemnat să investigheze 
lonut Radu 


/A-18 Korea este fratele mai tinăr 

al lui F/A-18 Hornet 3.0. Produs tot 
de Graphic Simulations şi Empire, 
jocul s-ar vrea ceva nou dar practic 
cade în categoria refacerilor neîmbu- 
nătăţite, în afară de suportul pentru 
accelerare 3d (prin plăci 3dfx) ne- 
avind nimic în plus faţă de predece- 
sorul său. Sigur, există şi cîteva avi- 
oane noi introduse în joc, dar nu- 
mărul este destul de mic. La capitolul 
îmbunătăţiri mai merită amintit şi edi- 
torul de misiuni pe care majoritatea 
lumii nu îl va folosi însă prea mult ... 
De ce ? Vom vedea... 


0 mică varză 
După un film de prezentare a jocului al 
cărui sunet te duce cu gîndul la 
Independece Day vine primul şoc. De 
fapt este vorba despre binecunoscuta 
cameră de la inceputul unor simula- 
toare de avione, pe pereţii căreia stau 
atîrnate registre cu numele tău pe ele, 
aceiaşi uşă întredeschisă prin care se 
vede avionul gata de deco- 
lare, etc. Dar dacă la asta mă 
aşteptam (nu de alta dar ima- 
ginaţia programatorilor lasă 
cîteodată de dorit) nu mă aş- 
teptam să văd aceiaşi cameră 
ca în Hornet 3.0. Şi asta nu e 
tot. În cameră este un birou 
pe care ce se poate afla decit 
un PC?! Pînă aici nimic su- 
părător. Şi totuşi la o privire 
mai atentă pe ecranul acestu- 
ia se poate vedea DOS 
SHELL-ul! Acelaşi program 


ajuns deja în arhivele vreunui muzeu 
sau aruncat printr-o groapă de gunoi 
se poate vedea în ambele jocuri ale 
seriei. La vremea cînd a apărut aces- 
ta toate revistele occidentale sem- 
nalau în batjocură acest lucru şi nimic 
nu s-a schimbat nici pînă azi. 
Concluzie? Nepăsare! Urmează şi 
alte şocuri : acelaşi engine, același 


avion (F-18 nu a "suferit" schimbări de 
la apariţia primului simulator), aceleaşi 
arme, aceleaşi unităţi, chiar şi acelaşi 
tutorial. 





La Tutorial-ul acestui joc mă voi opri pentru că merită. De 
fapt el m-a şi făcut să încerc acest simulator. 

Simulatoarele de avioane se împart din punct de ve- 
dere al dificultății lor în două categori : simple (gen F-22 
Lightning sau simulatore din primele două războiae) unde 
ai pînă în 10-15 taste şi cele complexe (Falcon, Longbow, 
etc) unde numărul tastelor depăşeşte 30 şi tinde spre 50 
(inclusiv combinaţile gen ALT-X sau CTRL-P). F/A-18 
intră în ultima categorie. Aici trebuie să iei legătura cu tur- 
nul de control cînd decolezi sau cînd aterizezi, ca să tragi 
trebuie să urmezi un întreg algoritm...treci pe modul radar 
x, deschide trapa armelor, fixează ţinta ... ce fel de 
rachetă e ... ghidată prin radar sau nu.... ce să vă spun m- 
am plictisit şi eu scriindu-le. Singurul ghid prin acest 
labirint este ori F1 (caz în care ţi se înşiră o groază de 
comenzi cu tastele fiecăreia) fie apelezi Tutorial-ul. Cel de 
la F-18 este deosebit de bine realizat. Merită o notă foarte 
bună. El este alcătuit dintr-o groază de filmuleţe în care ţi 
se explică pină la cel mai mic detaliu fiecare manevră pe 
care o poţi face cu avionul : de la decolare pînă la dog- 
fight, de la explicarea fiecărui mod de funcţionare al 
fiecărei rachete pină la aterizarea pe un portavion. Totul 
este asistat de o demonstraţie cu imagini “filmate” din 
avion şi din afara lui plus desene explicative privind traic- 
toria avionului în anumite situaţii ... cele mai simple 
mişcări într-un dogfight ... modul de funcţionare al radaru- 
lui, etc. Sincer să fiu cu acest tutorial am învățat mai multe 
decit dintr-un documentar TV. Fără îndoială tutorialul face 
cit jumătate din joc. 


Toate îs vechi și nouă e una 

Dacă pînă acum nu aţi găsit nimic interesant în jocul aces- 
ta urmează noutăţile (mai bine zis noutatea). Graphic 
Simulations au îmbunătăţit Hornetul cu ajutorul 3D Fx- 
ului. Din păcate nu este chiar cea mai bună tranziţie a 
graficii pe care am văzut-o. Cele mai mari îmbunătăţiri se 
remarcă la nivelul avioanelor. Acestea par mai reale, 
umbrele se mişcă în funcţie de înclinarea avionului şi de 
poziţia lui faţă de soare, etc. Dar chiar şi aşa pămîntul 
rămine la fel de banal şi la fel de poligonal. 

Ceea ce îmi place la un simulator de zbor este 
senzaţia vitezei aşa că obişnuiesc să zbor razant cu 
pămintul. In Korea această senzaţie este susţinută de un 
flight model excelent (aproape fără hibe). Datorită 
modelării solului nu foarte detaliate, jocul se laudă cu un 

frame-rate excelent, şi deci cu o fluiditate greu de egalat. 
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Portavionul este din apropi- 
ere un desen făcut cu linia, o 
adunătură de poligoane, cu 
cîte o inscripţie "US NAVY”, 
care se îmbină aiurea, pereţi 
care dispar din anumite 
unghiuri, etc. Pe sol lucrurile 
sunt şi mai tragice: copacii 
sunt aruncaţi alandala şi nu 
aduc deloc a verdeață, dar 
nu asta doare cel mai tare 
aici. Am încercat şi eu din 
răsputeri să mă lovesc de 
unul să văd ce rămîne din el 
(mă aşteptam la vreun ciot 
ceva) şi pur şi simplu nu s-a 
întîmplat nimic, treceam prin 
ei ca prin fum. Nu sunt o fire 
sinucigaşă dar cînd pun mi- 
na pe vreun simulator este 
normal să încerc tot ce-mi 
trece prin minte, mai ales 
cind acesta se laudă cu un 
realism extrem. Inclusiv 
moartea (măcar pe calcula- 
tor să văd cum e). Răminind 
tot la capitolul "Moarte + Re- 
alism + Pămînt” am reuşit să 
aterizez pe sol fără prea mari 
probleme (de fapt după vreo 
3 eşecuri am mers treaba 
strună). Şi ce-i cu asta vă 
veţi întreba? Păi e pentru că 
nu am aterizat pe aeroport ci 
pe plajă (nisip , scoici etc). 
Cît de late trebuie să fie roţile 
avionului pentru a putea ate- 
riza aşa de uşor pe nisip fără 
să se afunde sau cel puţin să 
dea avionul peste cap sau să 
rupă trenul de aterizare, 
oricum să se întimple ceva 
acolo? O mică zguduitură şi 
gata treaba, aterizezi unde 
vrei. E adevărat, trebuie să 
ai o oarecare experienţă 
(vezi viteza, blindeţea cu 
care aşezi aparatul pe 
pămînt, etc) dar tot irealism 
se numeşte. 


Turnu de control 

Nu ştiu ce plăcere le face 
maniacilor de avione să vor- 
bească cu turnul sau cu es- 
corta dar eu aş avea citeva 
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de zis aici (şi bune şi rele). 
incep cu relele. Cînd ate- 
rizezi trebuie să anunțţi tur- 
nul, logic şi normal, asta nu 
mă deranjază însă vocea 
calmă de stewardesă care 
mă anunţă foarte calm: (şi la 
modul cel mai sincer) "Alti- 
tude, Altitude!" sau "Engine 
Left, Engine Right" (asta 
însemnînd BUUM!” Te întor- 
ci dintr-o misiune grea sau 
pleci în una şi vocea aceea 
te face să te simţi ca într-o 
cursă cu Delta Air-Lines 
clasa Lux. Ordinele date 
escortei nu se aud bine iar 
răspunsurile sunt clasice 
uneori la fel de liniştite de 
parcă nu ar fi şi pielea lui la 
bătaie. 

Ce mi-a plăcut la 
nebunie la F/A-18 
Korea (dar şi la 
Hornet) este asis- 
tarea turnului la 
aterizare. Foarte 
folositoare mai a- 
les la portavioa- 
ne, vocea Lan- 
ding Signal Officer 
-ului îţi aduce pur 
şi simplu avionul pe 
pistă : "You're fast" 
sau "Keep it coming”. 


Controlul avionului 
În ceea ce priveşte mane- 
vrabilitatea lui (direcţie, vi- 
teză etc) pot să zic că acest 
joc stă foarte bine. Avionul 
reacţionează uşor la comen- 
zi şi te duce oriunde vrei (ca 
şi avionul real). Poţi lua atit 
curbe de reglare a direcţiei 
cît şi viraje bruşte într-un dog 
fight, fără probleme. Normal 
că la orice simulator de avi- 
oane Joystick-ul este imper- 
ativ. 

Alt lucru esenţial pentru 
un simulator de talia lui Ko- 
rea este detaliu întîlnit în re- 
prezentarea avionicii, şi Ko- 
rea se cotează bine. Spre 


exemplu, 
peste 7 tipuri de autopilot îţi stau la 
dispoziţie. De la cele mai banale 
care îţi menţin direcţia sau alti- 
tudinea (HSEL -Heading Select sau 
ATTH -Attitude Hold) pînă la cele 
mai performante cum ar fi ACLS 
Coupling (Automatic  Carrier 
Landing System) care îţi coboară 
avionul şi ţi-l pregăteşte pentru o 
aterizare perfectă pe portavion. 
Toate acestea chiar dacă sunt me- 
nite să te ajute fără o bună instruire 
te vor incomoda mai mult şi asta da- 
torită cockpitului. Tabloul de co- 
mandă al autopilotului este în cen- 
trul bordului şi conţine o groază de 
butoane care nu folosesc la nimic 
(cel puţin nouă) dar care duc la 
înghesuirea afişajului. In rest bordul 
este foarte operaţional şi uşor de 
manevrat. 


De-a trasul la țintă 

Targetingul este deosebit de greoi 
chiar inoperativ în anumite mo- 
mente, deoarece este modelat iar 
destul de realist. Din păcate, din 
dotarea personală lipsea aparatura 
de bord completă de pe F-18 şi deci 
nu aveam cum să folosesc sistemul 
HOTAS pentru a face toată treaba 
cu ochii pe ecran. Ce trebuie să faci 
de fapt? Cu ajutorul unui cursor te 
mişti pe radar şi selectezi inamicul 
pe care urmează să-l distrugi. Se- 
lectarea se face greoi mai ales dacă 
foloseşti tastele. Nu vei putea con- 





























trola avionul în timp ce cauţi să 
prinzi cu cursorul celălalt avion şi 
acesta este un mare dezavantaj 
deoarece capul radarului se află în 
botul avionului şi dacă acesta co- 
boară nu va vedea nimic. Inopera- 
tiv este cînd inamicul se află la limi- 
ta razei de acţiune a radarului. A- 
tunci pur şi simplu îţi este imposibil 
să faci ceva. Cursorul se mişcă foar- 
te încet iar schimbarea razei de 
acţiune se face iarăşi foarte greoi. 

Dacă depăşeşti acest moment 
AI. -ul celorlalţi nu va mai fi o prob- 
lemă prea mare. Ţinteşti şi tragi! 
Restul stă în capacitatea ta de a 
evita rachetele sau de a ocoli SAM- 
uri. De fapt învățarea folosirii apa- 
raturii de bord (partea dedicată 
luptei) este momentul cheie. Sincer 
să fiu F/A-18 Korea nu-şi merită 
banii dacă ai deja Hornetul. Nu 
cîştigi nimic în plus doar dacă ai 
placa grafică corespunzătoare. Cu 
toate faţetele (teatru nou de operaţii, 
etc) schimbate, asemănările sunt 
prea mari. 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P90 (P166) 
Memorie : 16 Mb (32Mb) 
Hard disk : 40 Mb (270Mb) 
Grafică : VGA 16m (3DFx) 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 2X (12X) 


Mai scădeţi 20 din scor da- 
că aveţi Hornet 3.0 
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Producător: Empire Int 








În general Dan Marina mănîncă jocurile pe 
care le prezintă. Prima dată cînd nu a făcut 
asta a fost cînd a întîmpinat opoziția lui 
Armor și a lui Command care s-au luptat vite- 
jește să scape din ghiarele monstrului. 


pP-: cei ce nu au citit prezentarea făcută versiu- 
nii beta a acestui joc, apărută în numărul 5 al 
revistei, iată un rezumat al subiectului : 

Două mari forțe, United Terran Forces şi Vrass 
Slavers duc un război costisitor într-o nebuloasă aflată 
la graniţa dintre ele. Nu există suficient timp pentru a 
aduce materialele necesare reparării navelor avariate 
de pe planetele lor baza aşa încît singura soluţie de 
supravieţuire este explorarea planetelor necunoscute 
din imediata apropiere şi, dacă este posibil, extragerea 
de resurse de pe acestea. În acest scop, cele două 
nave amiral îşi trimit cite o echipă de cercetare la sol. 
Jucătorul conduce una din cele două forţe planetare 
(UTF - ăla buni, VS ăilalţi). 


Ce suntem noi ? 
În timpul binemeritatei pauze dintre două campanii, 
Armored & Command au avut amabilitatea să acorde 
un scurt interviu revistei noastre. Din 
motive de cursivitate a textului 
şi din cauză că oricum 
întrebările vor deveni, pe par- 
curs, evidente, am redat în 
ceea ce urmează numai 
răspunsurile lor. Pe această 
cale le mul-ţumesc încă o dată 
pentru amabilitate. 












Suntem un joc de strategie militară 
în timp continu. Aşa cum se pare că este 


modern în ultimul timp, oferim şi imagini 3D ale jocu- 

lui, văzute din cabina unui vehicul oarecare. Dacă, 
întîmplator, nu ai chef să vezi lupta de aproape, mai 
există interfaţa clasică (cu privitul unităţilor de undeva 
de sus), este adevărat nu prea bună (prezintă ima- 
ginea prea de jos ca să mai ai şi o viziune cit de cit de 
ansamblu şi are opțiunea să priveşti şi mai de jos decit 





MOR COMMAND 





atit - ai impresia că te calcă mașinile) 
dar nimic nu este perfect pe timp de 
război. Dacă totuşi vrei să ai o viziune 
de ansamblu şi să eviţi să fii distrus în 
primele cinci minute ale campaniei, 
dragă Dane, ei bine atunci setează- 
ne pe modul de urmărire din satelit. Ei 
bine, asta într-adevăr prezintă lucru- 
rile din înălţime ! 90% din timp de pe 
această hartă îţi vei coordona misiu- 
nile şi dă-mi voie să-ţi spun că 
este un mod de lucru cu tru- 
pele cit se poate de 
comod. Da, bineîn- 
țeles, această 
hartă este per- 
fect funcţională, 
îţi oferă toate 
informaţiile de 
care ai nevoie şi 
ai acces la toate 
comenzile pe care le 
ai în primele două moduri. Într-adevăr 
are şi un mic dezavantaj. Poate părea 
puţin ciudat pentru un joc apărut în 
'98 să foloseşti o interfaţă grafică în 
care toate cele sunt reprezentate prin 
puncte dar asta este tot ce poate face 
satelitul. Între atacurile dușmane, cînd 
te plictiseşti şi nu ai de coordonat 
prea multe unităţi, poţi folosi unul din 
cele două moduri principale (te asigur 
că treaba aia cu satelitul este o 
opţiune cu totul secundară care a fost 
făcută doar ca să poată fi terminat 
jocul) şi în felul ăsta îţi poţi vedea su- 
bordonaţii în mai mult de două dimen- 
siuni. Este adevărat, nici măcar acum 
nu poţi să vezi umbre, platourile sunt 
drepte ca-n geometria plană, riurile 
nu curg, texturile sunt jalnice şi mai 
are şi alte lipsuri de acelaşi gen dar 
recunoaşte că astfel de detalii ţi-ar fi 
distras atenţia : cît te minunezi tu cum 


îşi schimbă culoarea zidurile odată cu 
apusul îţi buşesc ăia juma' de bază, 
Nu, n-am citit povestea "Omul fără 
umbră” şi nu înţelegem ce vrei să spui 
cu asta ! Da, şi un sunet mai de 
Doamne-ajută credem că ţi-ar fi dis- 
tras atenţia. 

Altceva despre meniuri...hîmm ... 
marea majoritate a opţiunilor sunt 
accesate prin intermediul tastaturii. 
Folosim şi buffer-ul tastaturii pentru 
ca jucătorul să poată da mai multe 
comenzi înainte ca prima sa fie exe- 
cutată ... dar nu funcţionează întot- 
deauna ... asta nu ne aseamană cu 
un MUD oarecare, ăla e în mod text.. 

Campaniile nu sunt dinamice; dar 
în general jucătorul are posibilitatea 
să joace şi misiuni opţionale care nici 
alea nu afectează campania propriu- 
zisă. Asta nu este din vina noastră. 
Pur şi simplu adversarii sunt foarte 
previzibili aşa încît programatorii au 
ştiut exact în ce ordine vor fi jucate 
misiunile. In afară de asta, dacă toc- 
mai ai pierdut o luptă şi comandantul 
suprem te trimite să mai încerci o 
dată, pornind în aceleași condiţii, cu 
tipa de la briefing spunînd aceleaşi 
lucruri în aceeaşi ordine, de ce te- 
apuci să faci gălăgie, soldat !? 

In schimb Al-ul funcţionează per- 
fect ! ... ai jucat o misiune în care ţi-ai 
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pus toate turelele într-un loc pe unde ai obser- 
vat că atacă, de regulă, duşmanii şi ăia au 
continuat să vină numai pe acolo? Păi ăla era 
drumul principal, doar nu vroiai să o luăm cu 
toată divizia de tancuri de 1200 ore / buc. prin 
cîmp şi să atacăm din flanc ? Dacă aveai 


mine pe acolo? Nu aveai ... Şi oricum ţi-am 
distrus citeva turele, recunoaște. N-am pier- 
dut misiunea, aia a fost retragere elastică, uti- 
lizata şi-n '43-'44. 


Men at Work 

Cel mai ușor de găsit este un tip de metal fără 
proprietăţile necesare pentru a fi folosit la 
construcţii în spaţiu. El este însă perfect pen- 
tru construcţia de vehicule planetare. Trebuie 
să trimiţi acest metal (ore) pe o navă care 
construieşte şi îţi teleportează în schimb ma- 
şinuța pe care ai comandat-o. Pe măsură ce 
înaintezi în campanie o să găsești şi zăcă- 
minte de metal necesar navelor din spaţiu. 
Importanța acestui minereu depinde de 
obiectivele misiunii respective (de exemplu, 
într-o misiune în care trebuie să cîştigi con- 
trolul asupra unei planete, extragerea acestui 
metal îţi poate aduce doar 'bonus points”, în 
timp ce să extragi în cea mai mare viteză o 
cantitate foarte mare după care să te tele- 
portezi urgent de pe planetă pentru că ea este 
pe cale să se prăbușească pe soare, este cu 
totul altceva). In sfîrşit, mai există un al treilea 
tip de metal, unul înainte necunoscut şi care 
are o legătură cu o rasă aparent dispărută dar 
care a lăsat în urmă un fel de obeliscuri, care 
'hrănite' cu suficientă substanţă de acest fel, 
emit o rază destul de puternică pentru a dis- 
truge nava de construcţie duşmană de pe 
orbită, în acest fel inamicul fiind distrus. Acest 
metal poate fi folosit și la upgrade-ul propriilor 
unităţi. In legătură cu obeliscul, mai este 
important de notat că, în cazul în care ambele 
rase îl aprovizionează cu metal, ele se vor 
anula reciproc, soluţia fiind să îl 'hrăneşti' mai 
repede decit adversarul. Metoda de extragere 
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a minereurilor este cea clasică jocurilor de 
strategie : o maşină specială se aşează dea- 
supra zăcămintului, şi, calmă, ca o cloşcă pe 
proprii pui, ... se învirte liniştit, în timp ce 
transportoare duc metalul la bază. 

Zăcămintele de ore nu sunt foarte bogate 
: în general îţi ajung exact pentru a-l distruge 
pe inamic sau pentru a aduna suficientă forţă 
pentru a cuceri un nou zăcământ. 


Men at War 

Cu ajutorul primului tip de metal (ore) trebuie 
să construieşti o grămadă de chestii defen- 
sive, ofensive, de explorare etc. Unităţile de 
bază poartă aceleaşi denumiri la ambele rase 
diferind, însă, detaliile tehnice. In genetal 
Vrass Slaver-i au unităţi puţin mai rapide şi 
mai prost protejate. De asemenea, în general, 
armele lor sunt mai puţin eficiente. Fiecare 
armată mai poate construi o serie de unități 
speciale. Vrass Slaver-i au mai multe astfel 
de unităţi specifice. 

Ceea ce m-a mirat foarte mult este 

ca posibilitatea ca o maşinuţă rapidă 
să se ferească de un proiectil greu 
care exista în versiunea beta 
acum a dispărut aproape cu de- 
săvirsire. Recunosc că nu e- 
ra ceva tocmai realist dar 
aducea un plus de 
farmec jocului. De ase- 
menea, nu mai este 
posibil ca o probă de 
explorare să treacă 
de cîteva turele dușmane 
bazîndu-se pe viteza ei 
deosebită. Trista efi- 
cienţă a acestor lansatoare... 
Un punct în plus îl reprezintă faptul că 
atacurile cu grămada de tancuri nu sunt, în 
general, o tactică de urmat. O metodă clasică, 
aş numi-o chiar antică, ce mi s-a părut cea 
mai eficientă este următoarea : apar tan- 
culeţele, distrug apărarea la nivel local, 
cheamă vehiculele - turela care se instalează 
suficient de rapid pentru rezista contra-atacu- 
lui duşman; în acest timp, tancurile se retrag 
şi se repara, pornesc din nou la atac, mai dis- 
trug o linie defensivă duşmana şi cheamă din 
nou turelele (care se pot şi dezinstala). Dacă 
asemănarea cu Dune 2 nu este încă evidentă 
o să adaug că poate fi folosită şi metoda de 
atac doar cu turelele. În acest caz, singura 
problemă este ca nu cumva să le atace cine- 
va în timp ce sunt în modul 'vehicul'. Pentru a 
distruge să spunem trei turele duşmane, tri- 
























miţi vreo nouă de-ale tale care după ce 
intră în raza duşmanului se instalează 
(pierzi una sau două) şi distrug tot (încă 
una avariată şi mai apoi reparată). 
Dacă faci un calcul economic observi 
că acest tip de atac, deşi stupid ca 
idee, este mai puţin costisitor decît un 


atac la fel de frontal cu tancuri. 
Observăm că, deşi au fost sacrificate 
cîteva lucruri interesante pe altarul rea- 
lismului, este totuşi posibil să intri cu 
nişte transportoare în raza 
de acţiune a unui lansa- 
tor de rachete, să le pui 
să se transforme (a- 
ceastă procedură este 
continuată chiar şi de 
vehiculul asupra căruia se 
trage în mod direct) şi 
după aceea, să faci 
prăpăd. 


În conduzie 

Armor Command este un joc 
care în mod clar nu poate fi con- 
temporan cu Dune 2000 sau C&C 
Tiberian Sun şi nici măcar cu mai 
vechile TA şi Age of Empires. Poate fi 
pus mai uşor lîngă Warcraft faţă de 
care are totuşi un Al mai bine dezvoltat 
şi o interfaţă grafică mult mai bună (mă 
refer la cea 3D) dar mult mai puţin 
comodă. De fapt tocmai această inco- 
moditate creeaza o trăsătură specifică : 
chiar că pare că eşti la război : te lupţi 
cu butoanele meniurilor, dai comenzi 
pe hartă - satelit, le ajustezi pe harta 
normală, schimbi din nou pe satelit ... 
neplăcut dar necesar... 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P90 (P166) 
Memorie : 16 Mb (32Mb) 
Hard disk : 40 Mb (270Mb) 
Grafică : VGA 16m (3DFx) 
Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 2X (12X) 


Încercînd o combinaţie 3D 
cu 2D T2E nu a reuşit nimic 
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Producător: Take 2 Europe 





) Prezen tare 


Cine este tot timpul cu capul în stele, cu zgomote Star Wars în 


urechi și cu nave în p 
sau Marius Neucșa 


evenim în universul Star Wars... 
De data aceasta nu pilotezi nici 
un "-Wing” sau "Tie-”, nu tragi nici un 
blast, nu călăreşti nici o "speeder 
i de data asta eşti boss. Vă 
de "Orion"? Vă amintiţi de 
complexitatea acestui joc? Aşteptaţi- 
vă la implementarea acestor idei într- 
o abordare tipică Lucas Arts. Acesta 
este Rebellion. Un simulator strategic 
la nivel galactic. Punct. 


The good/the bad 

În funcţie de părerea care ţi-ai format- 
o de-a lungul a peste 20 de ani de 
Star Wars, poţi să alegi unul din 
veșnicii rivali: Imperiul, condus de 
Împăratul Palpatine sau Alianţa con- 
dusă de preşedintele(a) Mon Montma. 
Fiecare tabără are caracteristici pro- 
prii, fiecare din elementele specifice 
avînd cite un corespondent în tabăra 
adversă (de ex. 3CPO are corespon- 
dent pe IMP-22 MP, R2D2 pe SD7, 
etc.). 


Orice om pasionat de acest subiect 


Cadrul natural 

Ai la dispoziţie o galaxie întreagă for- 
mată din sisteme planetare. Numărul 
acestor sisteme variază în funcţie de 
tipul de dificultate ales: 10 pentru ... 

Aceste sisteme sunt formate din 
10 planete cu nivele ale resurselor 
(minerale şi energetice) diferite. Asta 
le face pe unele mai importante din 
punct de vedere strategic, iar pe altele 
mai puţin atractive. Unele nume sunt 
“importate” din seria originală SW 
:Yavin, Coruscant, Dagombah, Co- 
rrelia. Generarea configurației galaxiei 
este dinamică, ceea ce înseamnă că 
la fiecare pornire a jocului avem o 
geografie nouă. 

După cum se vede, principalul 
obiect asupra căruia se lucrează este 
sistemul. Un sistem este caracterizat 
prin următoarele elemente: Energia 


CHARACTERS. 


Ze TRE Za 


disponibilă/exploatată; Minerale disponibile/exploatate; 
Procentul loial Imperiului/loial Alianţei. Acestea sunt 
prezentate grafic prin bare orizontale. De asemenea, un 
sistem mai poate poseda mijloace de producţie sisteme 
de apărare, flote şi personal aflat în misiune (spionaj, 
diversiune, etc.) 


Work-aholic 
Rebellion este "dotat" cu un manual de 180 de pagini în 
care este prezentat modul de joc. Vă daţi seama că o 


Acestea sunt personaje cu personalităţi proprii împrumutate atât din originalul SW cât şi din 

cărțile, filmele şi celelalte materiale care au apărut între timp. În total sunt 60 de astfel de 

personaje, împărțite egal între rebeli şi imperiali. Fiecare din părţi porneşte cu 7 personaje 

de bază. Acestea sunt: -pentru Alianţă - Mon Mothma, Luke Skywalker, Leia Organa, Han 

Solo, Liiaibacca an Dozionrea. şi ee Aniiles, iar pentru Imperiu: Împăratul Palpatine, 
şi Needa. ' 
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prezentare exhaustivă a acestuia 
nu se poate face în articolul de faţă, 
mai ales că unele amănunte foarte 


interesante este bine să le 
descoperiți singuri. 

Pentru că trebuie început cu 
ceva, hai să vedem în ce constau 
materialele ce vor folosi drept su- 
port pentru dezvoltările ulterioare. 
Aşa cum am spus, planetele dispun 
de resurse. Aceste resurse trebu- 
iesc extrase cu ajutorul minelor, ur- 
mînd ca apoi să fie rafinate în, e- 
xact, rafinării. Combinația acestora 
conduce la acumularea de "mente- 
nance points”, ce reprezintă capac- 
itatea de producţie disponibilă la un 
moment dat, fiecare proces de pro- 
ducţie consumînd un anumit număr 
de puncte. 

Principalul scop este dezvol- 
tarea unui sistem defensiv şi ofen- 
siv destul de puternic pentru a 
putea înfringe adversarul. Ele- 
mentele implicate în acest conflict 
sunt: 

TROOPS 
Personal militar (ex: Alliance Fleet 
Regiment, Storm Troopers Regi- 
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ment). Acestea pot fi asignate la un 
sistem (pentru apărare) sau la o 
flotă (în cazul invaziilor). 
DEFENSIVE FACILITIES 
Protejează sistemele prin scuturi 
contra bombardamentelor şi prin 
atacuri asupra flotelor aflate pe 
orbită. 
FIGHTERS 
Nu mai au nevoie de nici o pre- 
zentare. Celebrele Wings şi Ties. 
CAPITAL SHIPS 
Uriaşele nave pentru asalt/ bombar- 
dament/ confruntare şi pentru 
transport trupe! fightere. 
CAHARACTERS 
Personal pe care îl ai la dispoziţie 
pentru misiuni şi pentru funcţii de 
conducere. Fiecare posedă anu- 
mite abilităţi ceea ce-l face mai bun 
pentru un tip de misiune, 
SPECIAL FORCES 
Personal pe care îl formezi şi care 
poate îndeplini un număr mic de 
misiuni (spionaj, sabotaj, răpire). 
FLEETS 
Flote formate din Capital Ships, 
Fighters, Troops şi eventual Cha- 
racters care le comandă. Ele sunt 
principalul mijloc de cucerire. 
Fiecare din aceste elemente (cu 
excepția personajelor, care pot fi 
descoperite şi apoi recrutate şi 
antrenate) are nevoie de o anu- 
mită facilitate pentru a 
putea fi construite. Ast- 
fel, navele vor fi con- 
struite în "Orbital 45% 
Shipyards”, trupele 4 (| 
în "Training Facili- | 
țies”. 


Fiindcă succe- 
sul ţine în special de forța armată 
de care dispui, fiindcă resursele 
unui sistem sunt limitate şi o să ai 
nevoie de noi resurse, deoarece 
contează suportul pe care îl ai tu 


Target 


Orta 








Prezentare V 


Spec Missions 


Misiunile speciale au o importanţă crucială. La ele 
participă personalităţile şi/sau forţele speciale. Cu 
ajutorul acestor misiuni poţi înclina balanţa în 
favoarea ta fie prin întărirea poziţiei proprii (conver- 
tirea de noi sisteme, dezvolatarea tehnologiei, 
descoperirea de noi personalităţi) sau prin sub- 
minarea poziţiei inamicului. 

Unele misiuni sunt specifice numai uneia dintre 
părţi (de exemplu asasinatul este prezent numai la 
imperiu) şi asta subliniază caracteristicile diferite ale 
acestora. Sfera de cuprindere a acestor misiuni este 
foarte mare, de la sabotaj, recunoaştere şi până la 
răpiri şi atacuri asupra Death Star. 

Trebuie avut în vedere abilităţile necesare pentru 
ducerea la bună îndeplinire a misiunii şi selectarea 
tipului de personaj sau SpecForce care ar fi cel mai 
indicat. Pentru că ar fi ciudat să trimiţi o persoană ca 
Leia Organa în misiune de răpire...Deşi dacă te 
gândeşti că uneori femeile pot fi foarte răpitoare... 

Tot prin misiuni speciale poţi să încerci mărirea 
controlului Forţei, prin recrutarea de noi Jedi care te 
vor ajuta în goinuere, 202 ortuiitpa victoria) Li 


sau inamicul din partea sistemelor ce formează galaxia, va 
trebui să ai în vedere: 


Dezvolatarea teritorială. 
Aceasta se poate face în mai multe moduri. 
Unul ar fi prin descoperirea de noi sisteme neex- 
plorate. Aceasta presupune o activitate susţinută 
de explorare. Pentru aceasta ai la dispoziţie "spe- 
cial forces” (LongProbe Y-Wing Recon Team sau 
Imperial Probe Droid) care se pot deplasa pe 
distanțe mari şi pot culege informaţii pre- 
țioase despre noile sisteme. In funcţie de 
aceste informaţii poţi lua decizia să colo- 
nizezi respectivul sistem sau să-l ignori. 
Colonizarea se face prin coborirea de 
trupe pe suprafaţa pla- 
netei. Odată colonizat 
sistemul devine au- 
tomat deplin devo- 
tat cauzei tale. 
Alt mod de mărire al numărului 
de sisteme pe care îl ai sub control este convertirea sis- 
temelor "indecise”. Acestea pot fi prezente la începutul jocu- 
lui sau pot fi descoperite pe parcurs. Acum poţi să pui la 
muncă personajele care le ai la dispoziţie trimiţindu-le în mi- 
siuni diplomatice. Dacă misiunea lor va avea succes, sis- 
temul va începe să te susţină şi te vei putea baza pe resurse- 
le şi facilităţile sale. 

Bineînţeles că cea mai interesantă parte este cea în care 
va trebui să cucereşti sisteme aflate sub controlul oponentu- 
lui. Există două metode de abordare: din interior (prin 
incitarea la revoltă, sabotaje, etc.) sau din exterior (prin atac 
armat, instaurarea de blocade, etc.). Pentru cele pornite din 
interior, ai la dizpozoţie o serie întreagă de misiuni speciale. 
Pentru celelalte se ajunge la: 




















Great Battles of Rebellion 
Bătălia se poate simula sau se poate conduce manual. 
Există o sumedenie de factori care stau la baza succesului 
sau insuccesului unei bătălii. In primul rînd contează forţa de 
foc, adică puterea navelor care formează flotele care se cioc- 
nesc. Aici intră numărul şi dimensiunea acestor nave, pre- 
cum şi tipul acestor nave (clasa din care fac parte) şi numărul 
de fightere pe care îl pot arunca în luptă. 

Aceşti factori pot fi cunoscuţi a priori: forţa ta de foc o 
cunoşti pentru că tu gestionezi flota respectivă, iar pe cea a 
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oponentului o poţi afla prin misiuni de spionaj. Încă o dată 
veţi recurge la misiuni speciale! Pe lîngă aceşti factori "can- 
titativi” mai intervin şi unii factori "calitativi”. Aceştia se con- 
stituie în personalul care este desemnat să servească în 
flota respectivă. Astfel, capacitatea combativă a unei flote va 
creşte dacă este condusă de un amiral de renume, cu 
abilităţi în domeniul tacticii şi strategiei. Pe de altă parte, este 


bine să slăbeşti 
"căpeteniilor". 

In momentul începerii ciocnirilor, poţi să ajuţi (sau să 
încurci, depinde de cum eşti într-ale războiului) flota, intrind 
pe durata bătăliei în pielea unui adevărat mareșal. Interfața 
pe care o vei folosi este un "Holo-Cube”, în care sunt 
reprezentate fiecare dintre navele care intră în componenţa 
celor două flote. Ordinele pe care le poţi da sunt limitate și 
privesc modul de abordare a țintelor şi tipul acestora (capital 
ship sau fighter), precum şi felul în care este dispusă flota 
proprie. Pentru aceste ordine şi controlul evoluţiei în timp a 
bătăliei, ai la dispoziţie în partea dreaptă o serie de butoane 
alături de care este reprezen- 
tată situaţia obiectului pe ca- 
re l-ai selectat la un mo- 
ment dat (scuturi, arme, 
echipaj, etc.) 
Bineînţeles că repre- 
zentarea în holo 
cub nu este ex- 
trem de fidelă. 
Navele mari sunt 
nişte obiecte 3D 
destul de grosier 
reprezetate. Se pot 
însă roti, fie în jurul 
axei, fie prin 
schimbarea un- 
ghiului din care 
sunt privite. 


puterea inamicului prin capturarea 
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Fighter-ele sunt nişte sprite-uri 
care se pot distinge numai în 
momentul în care factorul de 
zoom este foarte mare. Inţele- 
geți deci, că holo cubul permite 
rotire şi zoom pentru a observa 
mai bine situaţia de la un 
moment dat. Mai sunt repre- 
zentate şi efecte “pirotehnice”. 
Descărcări laser, lovituri în scu- 
turi, proiectile ionice, capcane 
gravitaționale fac din această 
bătălie un "joc în joc”. 

Rezultatul bătăliei este 
hotărît prin distrugerea unei 
flote sau prin retragerea ei. În 
funcţie de acest rezultat vei 
avea o flotă care va orbita în 
jurul sistemului respectiv. 

Vei putea acum să treci la ; 
bombardamentul sistemului re- 
spectiv pentru a slăbi partea 
defensivă şi a putea să treci la 
asaltul propriu zis. Acesta con- 
stă în trimiterea unor trupe pe 
suprafața planetei. Dacă pe 
planetă se află vreo garnizoa- 
nă inamică, există posibilitatea 
ca trupele proprii să fie înfrînte 
şi să pierzi acest asalt. Aşa că ai 
grijă ce trupe şi mai ales cite vei 
îmbarca în navele de transport. 
Aceste bătălii servesc un unic 
scop: 


Victoria Totală! 

Pentru a te declara victorios sunt 
necesar de îndeplinit anumite 
obiective. Acestea diferă în mică 
măsură în funcţie de partea pe care 
o joci. Pentru Alianţă: Capturarea şi 
menţinerea controlului asupra: 
Sistemului Coruscant, a Impăratu- 
lui Palpatine şi a lui Darth Vedar; 
pentru Imperiu: Localizarea şi dis- 
trugerea cartierului general al Ali- 
anţei şi capturarea lui Luke 
Skywalker şi a preşedintelui Mon 
Mothma. Aceste "Victory Condi- 
tions” pot fi schimbate în cazul. 
multiplayer...şi anume se poate 
seta declararea victoriei în momen- 
tul în care este capturat cartierul 
general al oponentului. 

Datorită faptului că în conflict nu 
pot intra mai mult de două părţi, 
singura posibilitate de a juca este 
head-to-head. Se poate prin orice 
tip de conexiune compatibilă cu 
DirectPlay sau pe Internet Gaming 
Zone. 


The End 

Demn urmaş al Orion & Co. 
Rebellion aduce noi îmbunătăţiri 
induse de dezvoltarea tehnologiei 
care a avut loc în anii care au tre- 
cut. Pe lîngă nelipsitul modul de 
multiplayer, mai sunt prezente fa- 
cilitățile multimedia ce servesc la 
redarea unei atmosfere care să 
întreţină jucătorul de-a lungul atitor 





ore pe care va trebui să le petreacă 
în compania personajelor din Star 
Wars. S-a pus accentul pe ergo- 
nomie, jucătorul avînd la dispoziţie 
numeroase “scule” care să-l ajute 
în întreprinderile pe care va fi 
nevoit să le pună în aplicare. Este 
bine să le descoperiţi şi să învăţaţi 
să le folosiţi singuri! Una peste alta 
LEC nu ne-a dezamăgit, ba ne-a 
servit o porţie uriaşă de "StarWars 
pe piine”, descriind în totalitate un 
univers cu conflictele sale, cu 
relaţiile între părţile sale compo- 
nente, cu resursele şi posibilităţile 
sale de dezvoltare, etc... 
Incercaţi şi o să vă priască! 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P90 (P166) 
Memorie : 16 Mb (32Mb) 
Hard disk : 50 Mb (150Mb) 
Grafică : 1 MB 

Sistem : Windows 95 
CD-ROM : 4X (12X) 


Urmează simulatorul auto 
Star Wars şi totul e ok. 


Producător: LucasArts 
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Deși nu are nimic în comun cu Nalopleon decit înălți- 
mea, Radu Davidescu s-a considerat un demn urmaș 
al marelui strateg...asta însă pînă cînd a sosit 
Libeation Day 


iberation Day este una dintre cele mai recente pro- 

ducţii ale casei de jocuri "Interactive Magic”. După 
succesul cu "Great Battles of Hanibal!” care a fost consid- 
erat de către toţi un joc de strategie excelent 
"Liberation Day" vine să întărească  „» Pa ză 


ideea că I-Magic este pe cale să 
intre în lumea bună a producă- 
torilor de jocuri de strategie. 


î 


Pe unde ne aflăm 

Acţiunea jocului ne plasează 
în data de 12 August 3012 
(destul de înaintată dată după 
părerea mea) cînd a fost pierdut 
contactul dintre Pământ şi colonia 
"Nu Haven”. Sondele trimise să 
investigheze evenimentul nu s-au mai 
întors iar cînd puţinii supraviețuitori s-au întors pe Pămînt 
nimănui nu i-a venit să creadă ororile descrise de 
aceştia... 

Liberation Day are trei părţi importante, structurate 
bine din punct de vedere al subiectului, constituind sur- 
prinzător o motivaţie bună pentru un joc de strategie pe 
turn-uri. Ele te pun pe rînd în postura de eliberator al Nu 
Heaven-ului, victimă a manevrelor Tauranilor, rasă 
potrivnică ţie, în final, sfîrşitul fiind destul de tragic căci 
după o întîlnire diplomatică cu reprezentanții Tauran-ului, 
flota este izbită de un cîmp energetic foarte puternic, 
foarte multe nave făcînd practic colaps în interiorul unei 
găuri negre. Astfel, invincibila flotă Păminteană a fost dis- 
trusă şi drumul către planeta albastră era acum liber. 


Să trecem la treabă 

Începutul jocului m-a surprins în mod plăcut. Mă aşeza- 
sem confortabil în faţa monitorului cu toate luminile stinse 
şi o cana de cafea în mină gata să savurez noul joc! Şi 
bum! tocmai am de apărat baza împotriva unui atac. 


PC GAMING - Numărul 7 













K| 


DAS 





Prezentare % 


Liberation Day 


Destul de frumos şi antrenant 
început care m-a facut să îmi piară 
somnul şi să continui să joc pînă la o 
oră tirzie din noapte. 

Jocul are două părţi distincte: "city" 
şi "campaign”, lucru deosebit de 
interesant ca abordare. Ele struc- 
turează practic jocul în două etape 
distincte, prima reprezentată de con- 
struirea bazei proprii în timp ce cea 
de a doua o reprezintă chiar lupta în 
sine. Structurile pe care le ai la dis- 
poziţie ca jucător sunt variate, ele 
mergind de la laboratoare de cerc- 
etare şi pină la cîmpuri de forță cu 
care îţi poţi apăra baza. Numărul lor 
fiind foarte mare iar varietatea indis- 
cutabilă, va fi foarte important modul 
în care îţi vei investi resursele, fiind 
foarte necesar un echilibru între con- 
strucţiile dedicate apărării şi cele 
care au ca scop principal asigurarea 
dezvoltării tale. De multe ori te poţi 

trezi cu o ofensivă puternică a alie- 

nilor la tine în bază, care 

neanticipată şi neprevenită 
se poate dovedi fatală. 


Lucruri importante 
A Desfăşurarea misiu- 
„ nilor se face pe hărţi 
izometrice, reliful, lu- 
cru nepus prea mult în 
evidenţă la multe jocuri 
turn-based fiind adus în 
actualitate şi primit un rol 
foarte important, existind întot- 
deauna munţi de ocolit dar şi păduri 
în care infanteria se poate camufla 
foarte bine, în special de unităţile 
motorizate. Cum foamea vine 
miîncînd şi plăcerea de a distruge 
creşte cu fiecare explozie însă nu vă 
lăsaţi duşi de val aruncind în aer tot 
ce vă iese în cale. În anumite clădiri 
sunt ascunse puncte care vă asigură 
up-grade-ul unităţilor, foarte nece- 
sare în vederea cîştigării respectivei 
bătălii şi decisive în obţinerea victo- 
riei finale. În funcţie de nivelul de difi- 
cultate ales computerul impune o 
anumită schemă atit de apărare cît şi 
de atac. Părerea mea este că aici 
calculatorul se apără mult mai bine 
decit atacă. Bine aşezat în teritoriu, 
este de multe ori greu de scos din 
obiectiv. Face însă şi multe greşeli, 





cele mai multe fiind în încercarea de 
a folosi cit mai bine toate unităţile 
disponibile, de multe ori neglijind 
obiective importante în vederea dis- 
trugerii unor grupuri de unităţi pe 
care el le vede ca superioare numer- 
ic lui. Un singur punct critic la adresa 
unităţilor ar fi acela că deşi acţiunea 
jocului ne plasează cu peste 1000 de 
ani faţă de zilele noastre, elementele 
futuriste sunt destul de slabe, 
aproape inexistente. Oare peste un 
mileniu pămintenii vor lupta tot cu 
tancuri, submarine şi elicoptere ? 
Nici unităţile celorlalte rase întilnite în 
joc nu par să fie foarte dezvoltate din 
punct de vedere tehnologic, unele 
idei fiind de-a dreptul amuzante, cum 
ar fi aceea de a folosi ca sistem de 
propulsie pentru niste vase vechile 
zbaturi care echipau primele ambar- 
caţiuni cu aburi. Unităţile sunt 
presărate cu multe animații individ- 
uale foarte bine făcute. Grafica este 
pe alocuri prea "colorată" dar fară să 
deranjeze însă ochiul. Cu tenacitate 
şi calm, gîndire raţională şi acţiune 
decisă, ziua eliberării vi se va părea 
mai aproape. 


Foarte bine realizar dar în 
tiparele clasice 
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rezentare Vi 
ZI. 





Close Combut 


Deși nu este un pasionat ul luptei corp la corp, 
Cristi Radu și-a asumat riscul să facă o luptă 
de aproape. Desigur, a avut mai mult curaj și 
din cauză că podul era suficient de departe 


icrosoft este un concurent relativ nou pe cîmpul 

de luptă al companiilor producătoare de jocuri 
pe calculator. Desigur a existat seria Flight Simulator, 
care deşi a reprezentat aprope întotdeauna o 
realizare deosebită din punct de vedere tehnic, nu 
poate fi însă încadrată cu ușurință într-un gen anume. 
Desigur, a mai existat si Gorila.bas care ne mai 
trezeşte încă amintiri plăcute din timpul orelor de infor- 
matică din liceu. Probabil că impulsul care a propulsat 
firma Microsoft pe piața jocurilor pe calculator a fost 
reprezentat de apariţia sistemului de operare Windows 95 dar 
mai ales a sistemului de adresare directă a resurselor hardware 
ale calculatorului DirectX, ajuns probabil în momentul în care 
citiți aceste rînduri la versiunea 6 (luna mai este rezervată beta- 
testărilor). După DirectX a fost Monster Truck Madness, Close 
Combat, şi altele. Cele mai multe din acestea au ajuns deja la 
versiunea a 2-a iar multe altele sunt pe cale să apară. 

Close Combat reprezintă nava amiral a jocurilor de strategie 
Microsoft şi umple un gol în acest domeniu pe care prea puţini 
s-au gindit să-l acopere. Este vorba de jocurile de strategie real- 
time fidele din punct de vedere istoric. Asta înseamnă că amer- 
icanii pot şi ei să mai piardă din cînd în cînd, înseamnă 
reprezentare grafică corectă a cîmpului de bătălie, precum şi 
respectarea numărului şi tipului de unităţi militare care se con- 
fruntă. Desigur, toate acestea nu sunt uşor de realizat şi Close 
Combat a avut cîteva aspecte care ar fi putut fi realizate mai 
bine. Versiunea a doua a jocului încercă pe de-o parte să repare 
acele chestiuni care lăsau de dorit în prima versiune şi pe de altă 
parte să introducă lucruri noi. 

De la bun început trebuie spus că acest gen de joc nu o să 
placă decit acelora care iubesc jocurile de strategie cit mai 
apropiate de realitate şi care se desfășoară în timp real. Asta 
înseamnă că de exemplu tunul de 76 mm al unui tanc german 
Panther este mai puternic decit tunul mai scurt de 88 mm al unui 
Tiger |, înseamnă că în timp ce două trupe asediază comanda- 
mentul inamic poţi să coordonezi un atac de tancuri asupra unui 
alt obiectiv, iar durata unui atac durează efectiv 10-15 minute, 
într-o singură zi putînd avea loc mai multe atacuri și retrageri în 
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funcţie 
de situaţia de pe front. 
Din punct de vedere 
istoric, Close Combat 2 
are la bază operaţiunea 
Market Garden a aliaţi- 
lor din Olanda, care 
printre altele a fost un 
dezastru pentru aceştia. 
Generalul Montgomery, 
care a planificat această 
operaţiune a considerat- 
o însă un succes deoa- 
rece 90% din obiective au fost 
atinse. Ca mai toate planurile, şi 
acesta putea fi îndeplinit în totali- 
tate dacă totul decurgea bine. În- 
să o serie întreagă de lucruri nu 
au mers bine, mai ales că, lucru 
neştiut de aliţi, două divizii SS îşi 
refăceau efectivele în zonă. Toa- 
tă operaţiunea era împărţită într-o 
serie de 3 mini-operaţiuni: cea 
mai importantă forță, armata a 8- 
a Marii Britanii, trebuia să elibe- 
reze o serie de oraşe de-a lungul 
drumului; două divizii a- 
mericane de paraşutişti e- 
rau paraşutate lîngă po- 
duri de importanţă strate- 
gică avind ordine să le 
cucerească şi să le men- 
țină; în zona Arnhem uni- 
tăţi britanice de parașutişti 
urmau să captureze şi să 
menţină poziţia la podul 
Arnhem timp de trei zile 
după care urmau să facă 
joncţiunea cu principala 
forță de atac aliată. Au 
menţinut podul timp de 
cinci zile în loc de trei dar 
forța principală de atac nu 
a mai ajuns niciodată... 
Acesta a fost "podul 
prea îndepărtat” - "A brid- 
ge too far”. 
Pentru a respecta cu cît 
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mai mare fidelitate realitatea jocul 
împarte operaţiunea Market-Gar- 
den în aceste 3 mini-operaţiuni. 
Jucătorul are astfel posibilitatea 
să joace în postura de general, 
putînd astfel să conducă opera- 
țiune în cele mai mici detalii ale 
sale, de la stabilirea ordinii în ca- 
re se face realimentarea unită- 
ţilor pînă la achiziționarea de uni- 
tăţi noi în funcţie de prestigiul do- 
bindit pe cimpul de luptă. În pos- 
tura de general te poţi implica de- 
sigur în fiecare bătălie, avind ast- 
fel posibilitatea să-ţi conduci tru- 
pele cum vrei, însă eşti nevoit să 
ţii seama de mai multe amănunte 
care țin de organizarea opera- 
țiunii ceea ce poate devenii foarte 
dificil la un moment dat. Pentru 
cei care nu au răbdare cu astfel 
de lucruri li se oferă alte două 
opţiuni. Una din ele ar fi să începi 
ca şi comandatnt al uneia din 
cele 3 mini-operțiuni, fiind scutit 
astfel de a mai organiza reali- 
mentarea, cea de-a doua este 
mult mai simplă şi mai sigură ea 
oferindu-ţi posibilitatea să alegi 
oricare din bătăliile care au avut 
loc în cursul operaţiunii. Acestea 
pot varia foarte mult, de la cu- 
cerirea sau distrugerea unui pod 
pînă la ocuparea poziţiilor cheie 
dintr-un oraş (intrările de pe ar- 
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terele principale care intră în 
oraş, cele mai înalte clădiri sau 
pur şi simplu primăria oraşului). 
Desigur v-aţi putut da seama 
pînă acum că este vorba mai ales 
de lupte de stradă purtate de 
unităţi speciale de infanterie spri- 
jinite ocazional de tancuri, tunuri 
anti-tanc şi unităţi de mortiere. 
Cei care speră să găsească bă- 
tălii cu multe tancuri ar face bine 
să caute în altă parte. 


Desfășurarea unei bătăli 

La începutul fiecărei lupte ţi se 
oferă posibilitatea să achiziţio- 
nezi unităţi noi sau să le în- 
locuieşti pe cele decimate. Acest 
lucru nu se poate face însă de 
multe ori deoarece rezervele sunt 
limitate (aceasta reflectind reali- 
tatea istorică) iar pe de altă parte 
această realimentare se face în 
baza prestigiului pe care l-ai 
ciştigat în bătălie. Astfel cu cît 
reuşeşti să cucereşti mai multe 
obiective militare importante într- 
o bătălie cu atît mai mult prestigiu 
capeţi. De altfel sistemul este 
foarte asemănător cu cel folosit 
în seria Panzer General. 

A doua etapă este reprezen- 
tată de poziționarea trupelor pe 
cimpul de luptă. Aceasta nu se 
poate face decit în apropierea zo- 
nelor cucerite mai devreme şi tre- 
buie să ia în considerare tipul 
unităţii care trebuie poziționată. 
Acest lucru este foarte important 
şi în mod cert seria Close Com- 
bat se deosebeşte foarte mult de 


7 Alles 
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alte jocuri de acest tip la acest 
capitol. Şi asta deoarece în Clo- 
se Combat se pune foarte mare 
accent pe topografia zonei în 
care se desfăşoară lupta. Astfel 
mortierele pot fi aşezate în spa- 
tele unei păduri care le poate o- 
feri astfel protecţie, unitățile de 
infanterie dotate cu arme grele 
pot fi plasate în gropile făcute de 
obuze, lunetiştii trebuiesc plasați 
în locuri înalte de unde pot avea 
linie de ochire spre diverse 
puncte ale cîmpului de luptă 
(clădiri înalte, denivelări). Spre 
deosebire de primul Close 
Combat în versiunea curentă lo- 
cuinţele pot avea mai multe ni- 
vele acest lucru fiind indicat vizi- 
bil de o cifră care indică numărul 
de etaje pe care îl are clădirea 
care tocmai a fost cucerită. 

După ce toate trupele au fost 
poziționate poate să înceapă 
bătălia propriu-zisă. În momentul 
în care selectezi cu mouse-ul o 
unitate în partea de jos a ecranu- 
lui sunt afişate o serie de infor- 
maţii foarte detaliate despre 
numărul de soldaţi care alcătu- 
iesc trupa, numele lor (pot fi 
maxim 9), starea lor din punct de 
vedere fizic şi moral şi acțiunea 
pe care o îndeplinesc în acel 
moment. Aceste informaţii sunt 
foarte importante deoarece ajută 
în luarea unei decizii. Dacă de 
exemplu soldaţii au intrat în 
panică atunci ştii că nu te mai poţi 
baza pe ei şi trebuie să trimiţi 
întăriri. Se poate întîmpla să ai şi 
cîte un erou ceea ce e foarte 
bine, însă aceasta se întîmplă 
foarte rar şi în general trebuie să 
fi atent cum îi foloseşti. In partea 
dreaptă a acestor informaţii se 
află o fereastră în care defilează 
mesajele transmise de către tru- 
pele de pe cîmpul de bătălie. 
Toată această avalanşă de infor- 
maţii poate deveni foarte greu de 








Prezentare 


urmărit în unele momente. Băieţii de la Microsoft au încercat însă 
să creeze o interfaţă cît mai funcţională şi în mare parte au reuşit 
prin introducerea a diverese artificii de programare. Astfel 
mesajele pot fi filtrate în ordinea importanţei (pot fi deosebite şi 
după culori), apăsînd de două ori rapid cu moase-ul pe un mesaj 
eşti poziționat automat pe unitatea care l-a emis. In plus ordinele 
pe care le dai unei echipe pot fi accesate în două feluri: cu aju- 
torul unui meniu pop-up care apare la selecţia cu butonul din 
dreapta al mouse-ului sau pot fi date cu ajutorul unor short-cut- 
uri de la tastatură. 

Animaţiile sunt deosebite, iar în momentele de intensitate 
maximă ai senzaţia ca tot cîmpul de bătălie se mişcă. Explozii, 
fum, trasoare, aruncătoare de flăcări, tot ceea ce îţi poţi imagina 
că poate exista într-o bătălie din cel de-al doilea război mondial 
se află aici. 

Ceea ce au reușit foarte bine să recreeze programatorii jocu- 
lui este atmosfera din timpul luptei. Toate sunetele scoase de 
arme cu diverse calibre şi de diverse tipuri sunt foarte bine 
reprezentate astfel încît nu există practic clipă de linişte. 

Spre deosebire de alte jocuri de strategie în care o luptă nu 
se termina decit în momentul în care toate unităţile inamice erau 
distruse, în Close Combat 2 aceasta se mai poate întîmpla şi 
dacă părţile beligerante cad la un acord de încetare al focului. 
Aceasta se poate întimpla înainte ca toate obiectivele din bătălia 
curentă să fie cucerite şi poate dura de la citeva ore pînă la o zi 
întreagă. Acest răstimp poate fi utilizat pentru regrupare, reali- 
mentare sau achiziţionare de unităţi noi. Nu trebuie să uitţi însă 
că acelşi lucru îl face însă şi inamicul... 

Uneori jocul poate deveni foarte greu dacă nu imposibil de 
terminat (mai ales dacă ai făcut la început multe pauze de reali- 
mentare fără a fi neapărat necesar permiţind astfel inamicului să 
se regrupeze). Pe de altă parte dacă joci cu Aliaţii să pierzi 
nişte bătălii înseamnă de fapt să termini jocul deoarece aşa 
s-a întimplat şi în realitate... 

Pentru cine poate (şi sper să 
fie cîţi mai mulţi dintre voi) 
există şi opțiunea de a juca 
împreună cu un prieten prin 
intermediul unui modem, printr- 
o reţea locală cu ajutorul proto- 
colului IPX sau direct de pe 
Internet pentru cei aflaţi într- 
adevăr la distanțe mari. 

In concluzie dacă sunteţi 
într-adevăr fan al jocurilor de 
strategie, şi nu numai, şi vreţi 
să vedeţi pînă unde se poate 
ajunge cu recreerea istorică a 
unei operaţiuni militare încer- 
caţi Close Combat 2. 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor : P90 (P166) 
Memorie : 16 Mb (32Mb) 
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Sistem : Windows 95 
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Faptul că bărbații solizi, frumoși și bine făcuți nu mai sunt 
lu modă l-a determinat și pe Mihai Dobrică să aibă curaj, să 
iusă de la naftalină și să se ocupe luna uceusta de rubrica 
dedicată celor asemeni lui: vechi dar buni 


voluţia atit de rapidă a puterii 

de calcul a PC-urilor a făcut 
ca majoritatea jocurilor să se 
demodeze foarte repede, astfel 
că jocuri apărute de numai doi- 
trei ani nu mai oferă cine ştie ce 
distracţie. Tehnici revoluţionare 
în domeniul graficii, al inteligenţei 
artificiale, apar ca ciupercile după 
ploaie. Aşa şi jocurile: apar atit de 
multe jocuri uimitoare prin grafică 
şi sunet încît pînă şi comentatorii 
sunt depăşiţi şi dau note prea 
mari. Însă şi aici există excepţia 
care confirmă regula, o categorie 
specială - questurile. Grafica şi 
sunetul de calitate nu sunt sufi- 
ciente pentru a ţine în picioare un 
quest. 


Scenariul 

ToonStruck beneficiază de un 
scenariu excepţional, din care s- 
ar fi putut scoate un joc mai bun. 
Porneşti în pielea lui Drew Blanc, 
creator de desene animate, care 
după zece ani de lucru la "Fluffy 
Fluffy Bun Bun Show” (desene 
animate cu iepuraşi) se află într-o 
criză totală de inspiraţie. Cînd 
directorul îi cere să deseneze noi, 
simpatici, micuţi şi amuzanţi iepu- 
raşi, Drew nu reuşeşte să 
aştearnă vreo linie pe hirtie (aţi 
prins aluzia ?: Drew Blanc - Draw 


Blank ). În schimb adoarme cu 
capul pe planşa de desen, iar 
cînd se trezeşte se află în lumea 
desenelor animate pe care a 
creat-o el însuşi. Scopul jocului - 
să îl aduci pe Drew înapoi în 
lumea reală. 

Dacă nu v-am trezit 
încă interesul, trebuie să 
vă spun că o muţime 
de star-uri au con- 
tribuit la realizarea 
acestui joc. În 
primul rînd per- 
sonajul principal, 
după cum era nor- 
mal, nu este dese- 
nat, este însuşi 
Christo-pher Lloyd 
pe care poate l-aţi 
văzut în "Back To The 
Future” sau "Roger 
Rabbit”. Sune-tul este bun în 
totalitate iar vo-cile, ei bine pină şi 
cele mai ne-însemnate personaje 
beneficiază de vocile unor nume 
mari în domeniu (le-aţi auzit în 
"Bat-man”, "M.A.S.H.”, "The 
Simp-sons", "Frankenstein”). 





Jocul 


Tot în ToonStruck veţi întilni una 
din cele mai bune echipe dintr-un 
quest. Flux Wildly este un per- 
sonaj isteţ, sarcastic, mov (poartă 
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şi ochelari) - creaţia favorită a lui 
Drew. Flux te va însoţi de-a lungul 
celor trei tărimuri pe care trebuie 
să le străbaţi în această aventură. 
Dacă nu te poţi cocoţa într-un co- 
pac, sau pe o scară, dacă nu poți 
folosi două maşinării în acelaşi 
timp, nici o problemă - Flux te va 
ajuta cu plăcere. De asemenea Flux 
contribuie mult la amuzamentul con- 
versaţiilor prin intervenţiile sale sarcas- 
tice sau stupide. Vorbind de amuzament, 
sigur că într-un joc de desene animate este 
uşor să introduci voci haioase și personaje simpatice, însă 
conversaţia în ToonStruck conţine chiar şi poante bune. 
ToonStruck aduce o mulţime de puzzle-uri captivante, 
majoritatea bine integrate în aventură, care, spre deliciul meu, 
nu sunt foarte dificile. Sigur, nu mă refer aici la puzzle-ul în 
care trebuia să foloseşti clapele de pian „vata de zahăr şi 
fasolea săltăreață cu pisica-păpuşă ca să obţii veverița cu 
care vrăjeai veverițoiul şi obţineai nuca. Soluţiile puzzle-urilor 
le afli în general din conversațiile pe care le porţi cu cele 
aproape 50 de personaje şi dacă rămii blocat este foarte pro- 
babi! ca cineva să-ţi ofere un indiciu esenţial. Şi, pe deasupra, 
rezolvarea unui puzzle este însoţită de obicei de un filmuleţ 
foarte simpatic, un fel de recompensă. Am uitat să vă spun că 
pe cele două CD-uri pe care vine jocul se află aproape 20 de 
filmuleţe foarte drăguţe, de calitate, plus o introducere de 15 
minute. 


Interfața 
Părţile proaste ale acestui joc sunt legate în principal de inter- 
față. Subiectele de discuţie sunt reprezentate de cîte o iconiţă, 
care nu este prea elocventă. Pentru a afla ceva de la un per- 
sonaj trebuie să "spargi gheaţa” de mai multe ori, abia apoi 
apărînd alte subiecte de conversaţie. Inventarul, reprezentat 
în ToonStruck de "sacul fără de fund" este destul de greu de 
folosit; iar după ce este accesat acesta ocupă tot ecranul. 
Astfel pentru a folosi un obiect din inventar cu alt obiect sunt 
necesare cinci apăsări de mouse. O altă problemă este 
incompatibilitatea cu Windows 95 - schimbarea taskurilor pro- 
duce blocarea jocului - problemă care nu ar fi trebuit să apară 
la un joc lansat în 1996 de Virgin. 

Pentru cei ce nu au rezolvat prea multe questuri, 
ToonStruck ar trebui să fie o experienţă captivantă şi foarte 
amuzantă, pe care nu pot decit să le-o recomand. 
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Broken Sword 


The Shadow Of The Templars 


__ 
ndime. but the 


forei 


“Change my life 


ventura eroului nostru, George Tobbart, cetăţean a- 

merican aflat în vacanţă la Paris, începe într-o cafe- 
nea liniştită, unde o chelneriță simpatică îi aduce ca- 
feaua ca să nu adoarmă cam în momentul în care tu te 
întrebi dacă să joci Solitaire sau să-ţi vinzi calculatorul şi 
să faci o excursie în Franţa. Apoi BUM ! Cafeneaua sare 
în aer și eroul nostru se capătă cu o pălărie marca 
"Pepsi" în schimbul cafeluţei. No Shit ! 

"Broken Sword”, publicat sub numele "Circle Of 
Blood” în S.U.A. este un nume cunoscut în lumea ques- 
turilor, un joc care a avut un succes remarcabil atit la cri- 
tici cît şi la public. Media notelor acordate de critici aces- 
tui joc este 9, o notă greu de obţinut, trebuie să 
recunoaștem. Totuşi majoritatea fanilor acestui gen ar 
pune în topul preferințelor jocuri ca "Sam & Max", "Day 
Of The Tentacle”, "Monkey Island”, şi mai puţini vor 
pomeni de "Broken Sword” - ceea ce pare ciudat la 
prima vedere. Cred că dacă am încerca să definim ceea 
ce trebuie să fie un quest am găsi explicaţia - un astfel 
de joc trebuie să îţi ofere libertatea de mişcare, de 
acţiune, trebuie să îţi ofere posibilitatea de a alege şi de 
a-ți folosi imaginaţia în fel şi chip. Sigur că grafica şi 
sunetul sunt foarte importante, însă gradul de interactiv- 
itate pe care jocul îl oferă cred că este mai important. 
Dacă nu am fost clar, sper că măcar aţi înțeles ce am 
vrut să spun :). "Broken Sword” a fascinat prin grafică şi 
sunet, printr-un scenariu captivant şi o interfaţă de nota 
zece, însă îi lipseşte "acel ceva" care face un joc să-ţi 
rămînă în minte cit trăieşti - senzaţia că tu construieşti 
aventura, ca fiecare puzzle rezolvat este manifestarea 
geniului tău, şi nu ca jocul te poartă şi te trage după el. 

La aproape doi ani de la apariţie Broken Sword nu 
mai poate fi privit ca un joc revoluţionar, însă grafica este 
la nivelul questurilor actuale, 
cu siguranță mai muncită 
decit cea din Monkey Island 
3, şi cred că asta spune 
totul. lar dacă adăugam cele 
peste 70 de scene diferite în 
care poţi interacţiona cu tot 
atitea personaje, pe un fun- 
dal sonor de primă clasă, 
cred că am găsit spaţiul ideal 
pentru desfăşurarea unei 
aventuri. 





Aventura eroului nostru, 
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George Stobbart, cetățean american 
aflat în vacanţă la Paris, începe pe 
terasa unei cafenele liniştite, unde o 
chelnăriță simpatică îi aduce cafe- 
aua. Cinci secunde mai tirziu, timp în 
care puteai observa un clovn intrînd 
în cafenea cu un acordeon şi ieşind 
cu o geantă diplomat, o explozie 
zguduie ecranul şi totul este praf şi 
țăndări. Cînd te trezeşti din şoc nu 
mai eşti tu, eşti George, şi ai în faţă 
peste 50 de ore de rezolvat puzzle-uri 
care te vor purta printr-o mulţime de 
zone ale orașului ajungînd apoi în 
Irlanda, Spania, Siria şi, în final, în 
Scoţia, căutînd întîi un 
ucigaş, un terorist mai 
tirziu, şi secretul cav- 
alerilor templari în 
final. 

Din primele 
minute de joc îţi 
vei face o pri- 
etenă (mai tir- 
ziu iubită) - Ni- 
co, jurnalistă, 
care îţi va fi de 
mare folos oferin- 
du-ţi indicii preţioa- 
se uneori. Curînd îţi 
vei da seama că ai în 
față o adevărată aventură, 
creată după un scenariu realist, cu 
puzzle-uri logice şi dificile, un joc 
serios şi captivant care te poate face 
să-ţi pierzi nopţile. Însă, dacă nu ai o 
experienţă serioasă, mai multe ques- 
turi la activ, este foarte probabil să te 
plictiseşti rapid. 


Interfaţă, Ciudăţenii, Linearitate 
Trebuie să vă spun că, după părerea 
mea, "Broken Sword” este o realizare 
foarte ciudată. In timp ce frumusețea 
locurilor pe care le cutreieri te ţine cu 
ochii pe ecran, dificultatea în a găsi 
un obiect te face să vrei să laşi jocul. 
Asta pentru că trebuie să muţi point- 
erul, mouse-lui peste fiecare cen- 
timetru pătrat de ecran pentru a nu-ţi 














bunele 


scăpa vreun obiect. Apoi, jocul fiind 
destul de dificil (poţi chiar să mori de 
două sau trei ori), eşti nevoit să 
salvezi des şi să parcurgi de mai 
multe ori anumite secvenţe animate, 
iar acestea nu pot fi întrerupte în nici 
un chip. Uneori trebuie să parcurgi 
spaţii largi pentru a ajunge dintr-un 
loc în altul, timp în care eşti obligat 
să aştepţi şi să-l priveşti pe George 
cum merge agale în timp ce tu stai cu 
sufletul la gură întrebîndu-te dacă ai 
să rezolvi sau nu puzzle-ul. Pe de 
altă parte inventarul este uşor accesi- 
bil, subiectele de conversaţie sunt 
bine simbolizate deşi nu 
vezi textul ci doar o 
iconiţă, iar în timpul 
conversaţiei poţi 
aduce uşor vor- 
ba de un obiect 
din inventar. 

Ceea ce mie 

Bi mi-a displăcut 
cel mai mult la 
acest joc a fost 
linearitatea a- 
venturii. Pentru o 
aventură care în- 
cepe cu o explozie 
la o cafenea şi se ter- 
mină cu găsirea comorii 
cavalerilor templari, -"Broken 
Sword" oferă foarte puţine opțiuni, 
jocul împingîndu-te pe un drum pe 
care nu îl inţelegi întotdeauna. De 
exemplu nu poţi părăsi apartamentul 
Nicolei fără a-ţi spune ce să faci mai 
departe. Sau, după ce ai rezolvat un 
puzzle în Spania te trezesti direct la 
Nico, care îţi explică ce ai făcut... 
Fiecare puzzle rezolvat te va con- 
duce către alt puzzle şi aşa mai 
departe. 

Din lipsă de spaţiu sar la concluzie 
spunîndu-vă că un fan adventure nu 
trebuie să rateze acest joc, şi cu atit 
mai puţin , continuarea sa, "Broken 
Sword 2". 


E i 
e 





Cc" trebuia să 
spargă gheaţa în 
domeniul jocurilor 3D, 
cineva trebuia să vină 
cu o idee originală şi re- 
voluţionară care să ne 
scape de monotonia seriei 
Wolfenstein, Doom,Hexen, 
Duke Nukem 3D & Co. şi 
după cum ştim cu toţii, nu 
ştie norocul de unde sare ie- 
purele, nici jucătorul de unde 
sare Tomb Raider. Cine s-ar fi 
aşteptat ca tocmai Core De- 
sign, o companie neremarcată 
pînă la apariţia sus-numitului, să 
facă acest pas ? Cert e că apari- 
ţia jocului a făcut multă vilvă, unii 
comparîndu-l cu Indiana Jones 
(Jane), alţii cu Quake sau cu 
Super Mario 64 (Nitendo) în 
domeniul graficii, etc. Oricum, 
cam toate au fost introduse în 
mixerul care a scos Tomb 
Raider, plus ingredientul minu- 
ne - Lara Croft. Ce a ieşit 
bănuiesc că ştiţi cu toţii - un 
joc ce se apropie de nota 
zece. 

Şi dacă se apropie de 
nota zece, acum, la mai 
bine de un an de la apariţie, 
este normal să ne întrebăm 
ce este "acel ceva...” pe 
care Tomb Raider îl are în 
timp ce majoritatea jocurilor 
nu îl au. Să fie grafica, să fie 
sunetul, să fie nenorocita de 


cameră care nu te lasă să vezi ce e 

după colţ ? Cred că toate la un loc con- 
tribuie la realizarea celui mai bun film de 
groază, film interactiv, dacă se poate vor- 









bi de așa ceva. Altfel 
spus, nu cred că există 
vreun alt joc de single- 
player care să-ţi poată 
ridica pulsul cum reu- 
şeşte Tomb Raider. 
Este incredibil, unii 
spun că au sărit de pe 
scaun, alţii că au ţipat 
de i-a auzit tot blocul - 
eu unul pot să spun că 
i amaflatcumesă-ţisară 
| inima din piept. Şi sunt 
sigur că cei dintre voi 
care l-au jucat ar putea 
da şi alte exemple. Însă, 
pentru ca toate acestea 
să fie posibile este ne- 
cesar un sunet de cali- 
tate şi o grafică bună. 
Grafica jocului, 
i după cum v-am mai 
spus, a fost consi- 
derată revoluționa- 
ră. (Într-adevăr un 
studiu ştiinţific re- 
cent a dovedit că 
dacă bluziţa ver- 
de pal al Larei ar 
„fi fost făcută 
puţin mai "tra- 


| 
] 
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nsparentă" ar fi 
bătut toate re- 
cordurile în ceea 
ce priveşte grafica 
pe calculator) 
Trebuie să vă amin- 

tesc că Tomb Raider a apărut 
la puţin timp după Quake, şi în 
acele vremuri nu existau jocuri 
care să reuşească cine ştie ce 
performanţe fără 3DFx sau 
alte minuni. Şi iată că apare 
acest joc, care nu numai că 
se descurcă excelent cu grafi- 
ca VGA fără un procesor de- 
osebit, dar poate reda o pri- 
velişte ameţitoare, complet tri- 
dimensională, la o rezoluţie 
SVGA (640x480), cu numai un 
P133, fără acelerare hardware 
sau MMX. Deşi este un joc 
nativ DOS, oferă un număr 






























mai mare de cadre pe secundă decit 
Quake 2 la aceeaşi rezoluţie (comparaţie 
complet aiurea-Ed), fără a beneficia de 
avantajele pe care le oferă Direct X. Spre 
deosebire de ce au afirmat producătorii, 
jocul nu a fost proiectat pentru accelerare 
grafică hardware, abia la mult timp după 
lansare apărînd pe Internet patch-uri care 
ofereau suport 3DFx sau pentru plăci 3D. 
Pe de altă parte acest lucru poate fi privit 
ca un avantaj (cel puţin pentru România) 
ţinînd cont că la acea vreme suportul 
hardware 3D era foarte puţin răspîndit, 
astfel jocul fiind optimizat pentru plăci 
video clasice. Şi, totuşi, nu se poate vorbi 
de un motor grafic mai bun decit cel al 
Quake-ului, şi asta şi datorită bugurilor. 
Fără a fi un fenomen prea răspîndit în 
Tomb Raider, faptul că uneori fie vezi prin 
pereţi fie rămii blocat într-un perete 
văzînd ce este în spatele lui şi ce este sub 
podea poate fi deranjant. Deasemenea în 
nivelul "Cisterna” poţi admira un crocodil 
ce contravine clar legilor gravitaţiei, plu- 
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Fiindcă partea de Shootem Up 
ocupă prea puţin timp în joc, în ge- 
neral fiind ocupat cu puzzle-uri sau 
căutînd o crăpătură în perete pen- 
tru a te cocoța după cine ştie ce 
obiect. 

Numai din ce v-am spus pînă 
acum v-aţi dat seama că este vor- 
ba de un joc complet original... Dar 
încă nu- am ajuns la ingredientul 
minune - Lara Croft. Ei bine, Lara 
este versiunea feminină a lui 
Indiana Jones. Tipa sare în toate 
direcţiile mai puţin în diagonală, 
înoată, plonjează, și face o grăma- 
dă de alte șmecherii (Mihai vor- 
beşte din experienţa - CC) de atlet 
profesionist. Ceea ce m-a uimit 
este faptul că La- 





tind în aer - asta după ce l-ai omorit şi ai 
golit bazinul de apă. 
Nu puţini sunt cei ce spun că sunetul şi 


ra bate chiar 
maimuţele 
la căţărături ( 
nu de puţine ori 
vei fi nevoit să 
te urci pe vre- 
o piatră pen- 
tru a nu te a- 
junge creaturi 
care în mod 
normal ar sări de 
cinci ori mai mult 
decit un om...). Nu 
mai vorbim de ca- 

4 litatea reprezentă- 
4 rii eroinei - o fru- 
museţe - plus as- 
pectul fizic (Lara fiind 
dotată cu nişte sini 
care contravin com- 
€ plet legilor gravitaţiei ). 


face jocul în cazul TR. Dacă nu este 
așa, (şi nu este așa - CC), cu siguran- 
ță contribuie mult la "feeling'-ul ac- 
ţiunii (asta da-Ed). Cred că TR nu 
merită jucat dacă nu aveţi un 
soundblaster. Toată tensiunea 

pe care o aduce jocul este am- » 
plifiicată de sunet, şi desigur 

de "nenorocita de cameră". Cu x 
toate dezavantajele pe care le 
aduce modul de vizionare al acţiunii 
(gen quest), din perspectiva unei a 
treia persoane, nu încape dubiu că 
este cea mai bună alegere pentru un 
astfel de joc. Sigur că nu e plăcut a 
cînd, datorită camerei care nu reuşeşte 

să o urmărească întotdeauna suficient * 

de bine pe eroină, pierzi elemente im- 
portante ale spaţiului înconjurător sau 

nu vezi elemente importante de puzzle. 
Insă, dacă acţiunea ar fi privită de la per- 






















Tomb Raider Gold 
De curînd cei de la 
Core Design au mai 
scos patru nivele supli- 
mentare care pot fi în- 
cărcate gratuit de pe Inter- 
net. Aceste nivele, intitulate 
"Shadow of the Cat" şi "Unfin- 
ished Business”, sunt incluse în 
pachetul TR Gold, împreună cu 
jocul original şi patch-uri pentru 
suport plăci 3D. Din păcate ele nu 
aduc nimic nou: acelaşi motor gra- 
fic, aceleași buguri, aceeaşi Lara, 
ş.a.m.d. Deşi sunt considerate 
"nivele 


soana întîi, gen Doom, jocul ar pă- 
rea insipid şi total lipsit 
de farmec. 
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expert" 

nu sunt foarte 
dificile, doar puţin mai animate în 
detrimentul puzzle-urilor care apar 
mai rar, şi puţin mai mari. În rest 
aceleași texturi, aceeiași monştri 
(cu excepţia statuilor în formă de 
lup care se transformă în mumii) - 
pe scurt - nimic original. Dacă doriţi 
să jucaţi TR vă recomand cu 
încredere TR 2 în loc de TR Gold, 
TR 2 fiind considerat în totalitate un 
joc mult mai bun decit predecesorul 
său. 

Nu aţi aflat încă ? Eidos Inter- 
active a demarat un proiect de 
licenţă pentru a vinde drepturile de 
film după TR studiourilor Para- 
mount Pictures. "Suntem uimiţi de 
posibilităţile acestui proiect de film." 
a declarat John Goldwyn, preşedin- 
tele Paramount Pictures. În ace- 
eaşi declaraţie au fost menţionate 
numele regizorilor Larry Gordon şi 
Llyod Levin o echipă foarte cunos- 
cută - Die Hard, Predator, 48 HRS, 
etc. Le urăm noroc şi să sperăm că 
vom avea ocazia de a o vedea pe 
Lara pe marele ecran. 









mai nou.” Urma apoi o scurtă 








La fel cum au existat și jocuri de 
început au existat și oameni primi- 
tivi. Cum ce se aseamănă se adună 
am decis că lonuț Ghioneu este cel 
mai potrivit pentru acest articol 


Mulţi gameri din România şi din lume şi- 
au făcut "ucenicia" pe calculatoare Z80, 
mai bine spus Spectrum şi compatibile. 
Acum ciţiva ani (1990-1995) aceste vechi 
unităţi de calcul şi joacă erau foarte 
răspîndite la noi în ţară. De la HC85, 
HC90, HC2000, trecînd prin Cobra, JET şi 
Cip, toate nu au avut nici un concurent 
multă vreme. 

Cînd a apărut prima generaţie de 386 
cu monitoare color, unitate floppy mică și 
sunetul pe AdLib au fost considerate cele 
mai moderne “scule” posibile. Dar, foarte 
curînd ele au şi fost depăşite. A urmat era 
486, apoi s-au ivit la orizont primele 
microprocesoare de clasă Pentium, cu 
clonele de rigoare. A urmat tehnologia 
MMX, azi aceasta fiind deja considerată 
învechită, vorbindu-se acum din ce în ce 
mai mult de AGP, 3DFx, Voodoo 2, etc. 

Evident, odată cu dezvoltarea pache- 
tului hardware s-a dezvoltat şi mutiplicat 
oferta software. Nu vorbesc de progra- 
mele utilitare, care, cu puţin noroc şi me- 
morie, rulează şi pe un 486. Jocurile, din 
ce în ce mai mari şi mai pretenţioase în- 
cep să lase în urmă posibilităţile hard ale 
unui gamer obişnuit. Am auzit de foarte 
multe ori expresia: "Trebuie să îmi fac up- 
grade...nu mai pot rula aproape nici un joc 


Un joc care a mers pe orice 


Galaxian...numele poate nu vă 
spune nimic, dar poza din stinga 
sigur vă sună un clopoțel. Deşi un 
mega succes pe Spectrum şi pe cla- 
sicele aparate care se găsesc în 
majoritatea sălilor de jocuri el nu a 
mai prins pe PC, citeva încercări 
temerare în era de debut a PC-ului 
fiind evidente insuccese. Deşi mai 
există oameni care se joacă la el, 
majoritatea preferă distrugerile mai 
spectaculoase. 


prezentare a jocului şi enumerarea 
în grabă a cerinţelor de sistem. 
Configuraţiile sunt aproape identice: 
Pentium 166 MMX, 16Mb Ram, 
Windows'95, 150-250 Mb HDD.... 
Pentru unii din această configuraţie 
nu lipsește CD-Rom-ul, placa grafică 
de bună calitate şi un monitor cît mai 
mare. 

Foarte mulţi sunt încîntaţi cînd 
jocul vine pe CD. Evident, acesta 
conţine filme, track-uri audio, nivele 
în plus, editoare. Dar nu întotdeauna 
numărul cît mai mare de CD-uri pe 
care apare un joc este o garanţie a suc- 
cesului. De multe ori producătorii, pentru 
a-şi ascunde lipsa de originalitate sau de 
talent, iau camera de filmat şi umplu vreo 
cîteva CD-uri cu filme şi imagini, jocul 
devenind apoi "a great interactive and 
realistic game”. Nu vreau să dau exemple 
de astfel de jocuri, unele dintre acestea 
avînd fanii lor în România. Vreau doar să 
spun altceva: se pot face jocuri excelente 
care să încapă pe citeva dischete sau 
pina în 100 Mb. Se pot da aici multe nu- 
me, dar cîteva sunt clasice: Lemmings, 
Warcraft 2, Ignition, Duke Nukem, Doom 
etc. Deci, marile cerințe de sistem şi su- 
portul pentru 3DFx nu sunt garanţia suc- 
cesului şi longevităţii. Spre exemplu, pe 
Spectrum existau jocuri nu mai mari de 
40Kb, unele, cu nivele, avînd pînă la 
200Kb. Trebuie să realizăm că în aceşti 
40Kb au fost realizate jocuri cu tot cu 
prezentare, engine, grafică şi sunet. Mai 
mult, la unele jocuri se poate juca zile de- 
a rîndul fără a fi terminate. Ce se poate 
face pe PC în 40Kb? O imagine grafică 
fără nici un fel de pretenţii, un fişier text , 
un patch. Totuşi, am văzut demonstraţii 
de 30-40Kb, în asamblare care sunt ex- 
trem de bine realizate. Dacă ne gindim 
bine, în cîțiva Kb se pot face viruşi pericu- 
loşi. Consider că lucrul/jocul pe un astfel 
de calculator Z80 ar trebui să fie o perioa- 
dă obligatorie pentru un gamer adevărat, 
iar jocurile de pe această platformă ar tre- 
bui cunoscute, măcar pentru "cultura gen- 
erală”. De aceea voi încerca în cele ce 
urmează să fac o paralelă între ce a fost 


numai PC nu 


oeoeee 





Dacă numele de Dizzy nu vă spune nimic, 
atunci cu siguranță nu aţi auzit nici de 
Spectrum, Z80, jocuri vechi sau orice este 
înainte de 1997. Deasemenea se poate să 
fiți extratereștrii infiltraţi printre oameni cu 
scopul de a ne studia manifestările copilă- 
reşti! 

Dizzy este cel mai jucat platform al tutu- 
ror timpurilor şi în timp ce alte jocuri au reușit 
să ajungă la 2 sau 3, Dizzy este singurul 
care s-a apropiat de 2 cifre. Nu a fost nici cel 
mai bun ca grafică şi nici ca sunet ceea ce 
arată că evoluţia jocurilor actuale pe PC nu 

este chiar în direcţia în care trebuie. 





şi ceea ce este, pe Spectrum și PC. 

Z80 - microprocesor foarte popular în anii 
1980-1993. Viteza: 3,5 Mhz. In România a cunos- 
cut o perioadă de supremație mulţi ani, fiind 
folosit pentru activităţi de recreere sau în scopuri 
de producţie, multe întreprinderi folosindu-l pen- 
tru controlul unor linii tehnologice. Z80 şi-a găsit 
utilitatea şi în industria electronică, multe aparate 
radio cu ceas fiind dotate cu acesta. Patria aces- 
tui microprocesor este în Anglia, ţara care a pro- 
dus primele calculatoare, numite Spectrum. 
Succesul a fost atit de mare încit zeci de mii de 
persoane au achiziţionat astfel de aparate. Mai 
multe ţări europene şi asiatice au obţinut licența 
de fabricaţie și au realizat diferite clone, reuşite 
sau nu, care, oricum, nu s-au ridicat la perfor- 
manţele originalului. În toată Europa s-au creat 
cluburi de utilizatori care se întilneau şi discutau 
ultimile apariţii software în domeniul jocurilor sau 
al programelor utilitare. Cel mai cunoscut, poate, 
club din România a fost la Liceul de Informatică 
din Bucureşti. Reviste engleze, germane, italiene, 
franceze, româneşti <hrăneau> periodic foamea 
de informaţii ale fanilor. De-a lungul timpului pe 
platforma Z80 au fost produse şi comercializate 
jocuri şi utilitare. Unele dintre ele au avut succes 
deosebit, altele s-au pierdut în anonimat. Firmele 
producătoare luau pulsul pieţei şi creau programe 
pe gustul utilizatorilor. Au apărut astfel primele 
serii de jocuri din istorie: Dizzy, Dan Dare, 
Robocop, Hero's Quest, Chase H.Q, Saboteur, 
Barbarian, Lemmings. Ar mai fi şi altele, dar 
acestea sînt cele mai cunoscute şi apreciate. 
Chiar dacă pentru a fi utilizate programele nece- 
sitau un casetofon, iar timpul de încărcare şi posi- 
bilitatea de eroare a benzii erau foarte mari, fanii 
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nu se supărau, ajungind să recunoască un 
anumit program după cum sună pe bandă. 
Un imens pas în răspindirea soft-ului au 
constituit-o programele de copiere. Deşi 
memoria era limitată la 48Kb, programatorii 
acestora au găsit felurite metode de compre- 
sie a datelor. Cel mai cunoscut şi folosit pro- 
gram de copiere cred că a fost Copy 86M. 
Unii preferau jocurile, alţii programele util- 
itare, astfel încît au fost create legendarele 
Artstudio, VU3D, Wham!, 3D Game Maker, 
Gens, Mons etc. Creaţii grafice cu adevărat 
excelente au fost realizate cu Artstudio. 
Evident, acesta nu se poate compara nici pe 
departe cu ce există azi pe PC, dar la vre- 
mea aceea era cea mai bună ofertă. Ce 
anume făcea un ca joc să aibă succes pe 
piaţă ? Cred că în primul rind ideea sa. Apoi, 
în limita memoriei, grafica şi sunetul. Cum 
grafica putea avea opt culori şi nu mai mult 
de două în acelaşi caracter iar sunetul era în 
cel mai bun caz asemănător celui de pe PC 
Speaker, toată atenţia programatorilor se 
concentra pe găsirea unei idei cît mai noi. 
Cum era programul final, depindea de modul 
în care a fost implementată. Se cunosc 
cazuri celebre în care idei bune au fost 
nefericit puse în practică. Oricum, lucrul 
acesta se întimplă azi şi pe PC, ce să mai 
zicem de programele create în urmă cu 10- 
12 ani. 

Jocuri cu maşini, simulatoare, adven- 
ture, arcade, shootem'up au umplut pînă la 
refuz casetele şi timpul fanilor fiecărui gen în 
parte. Toate noile apariţii erau analizate cu 
grijă de aceştia şi erau catalogate ca mai 
bune sau mai slabe decit jocul X sau Y. Aşa 
s-au creat anumite genuri de jocuri, unul din- 
tre cele mai reuşite fiind Dizzy. Cu cele 7 
variante oficiale şi cu încă una clandestină, 
Dizzy a ţinut ani de-a rîndul capul de afiş. 
Bucurîndu-se de o grafică deosebită, o idee 
excelentă şi nu în ultimul rînd de reclamă, 
acesta a devenit unul dintre cele mai căutate 
şi jucate jocuri în toată Europa. Ca de obicei, 
au apărut clonele, destul de numeroase dar 
nici una nu s-a ridicat la "feeling-ul” origi- 
nalului. După mai mulţi ani creatorii jocului, 
firma Code Masters, au decis să refacă un 
episod pentru PC. Folosind ceea ce oferea 
un 386, noul Dizzy a beneficiat de o grafică 
drăguță, ceva sunet şi animaţie. Acesta nu 
este însă singurul joc care a fost convertit şi 
pe PC. Astfel, jocuri ca lronMan Off Road, 
Golden Axe, Boulder Dash, Lemmings, 
Robocop, Crazy Cars, Hero's Quest, Space 
Crusade, au avut o a doua tinereţe pe noua 
platformă. 

Pe la începutul anilor 1990-1991, văzînd 
că microprocesorul Z80 pierde teren în com- 
petiția cu noua generaţie de X86 de la Intel, 
firma producătoare vinde licenţa şi ia naştere 
un nou calculator compatibil cu cel vechi, 
numit mai apoi 128K. Ce a însemnat acest 
pas ? In primul rînd a fost o extensie de 
memorie. Astfel, în locul celor 48Kb con- 
venţionali se puteau folosi acum 128Kb, 
împărţiţi în mai multe pagini de memorie de 
16Kb. De asemenea, a fost adăugat şi un 
nou set de instrucţiuni care să facă trecerea 
între aceste pagini de memorie şi care să 
lucreze cu un cip de sunet. Acest cip de 
sunet a fost o realizare extraordinară oferind 
muzică pe mai multe canale şi calitate deo- 
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sebită. Din acest moment a început crearea 
unor jocuri complet noi pentru noua exten- 
sie, cît şi convertirea unora mai vechi. Din 
acest punct de vedere cred că acest moment 
se poate asemăna cu apariţia extensiei 
MMĂX. Cu tot efortul depus de programatori 
succesul a fost de scurtă durată. Explozia 
386 şi 486, grafica pe 16 şi 24 biţi, rezoluţiile 
înalte, sunetul pe Sound Blaster, viteze de 
ceas de citeva zeci de ori mai mari, 
scurtarea timpului de încărcare şi executare 
a unui program, uşurinţa în folosire şi sigu- 
ranța soft-ului au dat ultima lovitură vechiului 
Z80. Deşi în Anglia şi Germania au mai 
funcţionat ceva vreme cluburi de nostalgici, 
apariţia primelor Pentium-uri, a programelor 
multimedia, a jocurilor care se confundă cu 
realitatea a dus la situaţia ca Z80 să devină 
istorie. În prezent, microprocesorul Z80 este 
folosit ca material didactic, dar unii producă- 
tori de ceasuri sau echipamente de măsură 
îl implementează încă în produsele lor. În 
vremurile sale de glorie Z80 a zburat în cos- 
mos, făcînd parte din echipamentul mai mul- 
tor nave sau sateliți. Acest lucru a fost posi- 
bil deoarece acest microprocesor a fost ex- 
trem de bine conceput încă din start, practic 
fără erori. A avut şi puncte slabe, dar aces- 
tea au fost reparate în versiunile ulterioare. 
La ora actuală Z80 este un microproce- 
sor depășit din toate punctele de vedere. 


Priviţi şi vă minunaţi. De deasupra s-a 
pornit şi jos s-a ajuns. Trecerea de la 
Z80 la PC a avut atitea efecte încit este 
practic imposibil să le descrii pe toate, 
neexistînd nici un aspect al vreunui tip 
de joc care să nu fie explorat. 

Prizee elemente îmbunătăţite au 





Nici o firmă din lume nu mai Creeaza pro- 
grame pe această platformă. Ar fi pierdere 
de timp şi bani. Multe firme producătoare s- 
au reprofilat sau au dat faliment. În era MMX, 
a plăcilor grafice Voodoo, a microproce- 
soarelor la 300Mhz, virful de lance al teh- 
nologiei actuale nu mai are ce căuta un bă- 
trînel cu viteza de tact de...3,5Mhz. Deşi unii 
dintre noi şi-au făcut ucenicia şi au cunoscut 
multe clipe fericite lîngă aceste calculatoare, 
o bună parte şi-au uitat prietenul anilor 
trecuţi. Intr-un fel aşa şi este normal. 
Tehnica merge înainte, dar să nu uităm că 
un Z80 n-a avut niciodată nevoie de 
upgrade, s-a putut repara şi întreține uşor, n- 
a putut fi virusat, nu era prea pretenţios cu 
jocurile, acestea rulînd practic din memorie. 
Dar posibilităţile sale limitate nu au permis 
crearea unor jocuri de strategie în timp real, 
de first person-uri gen Doom, Duke sau pro- 
grame de grafică performante. Nici jocul mul- 
tiplayer prin rețea nu a existat, cîteva jocuri 
permiţind totuşi un fel de hot seat, pe turn-uri 
succesive sau nu, pe acelaşi calculator. 
Gindiţi-vă numai la strategiile din Laser 
Squadron, Rebel Star, Space Crusade, 
bătăile din Barbarian, Fist şi partidele de fot- 
bal şi tenis. Cum am mai spus, Z80 este 
depăşit, dar nu trebuie desconsiderat şi uitat. 
Expresia "Nu uita de unde ai plecat” s 
aplică perfect în acest caz. 


este una absolut firească. Ameţiţi de 
aceste posibilități mulţi producători au 
lăsat jocul la o parte şi au turnat zeci de 
minute de filme pe tot atitea CD-uri, 
trezindu-se în final cu filme pentru PC în 
loc de jocuri. 

O altă evoluţie însă pe care jocurile 
de baschet, şi de sport în general, au 
resimţit-o este axarea celor care le real- 
izează pe reprezentarea lor cît mai real- 
istă. Astfel, genul arcade a fost mult mai 
puţin abordat în comparaţie cu cel simu- 
lation, jocul care să reprezinte cît mai 
bine realitatea fiind preferat. 


... 








Pentru u alege combinația cea mai 
potrivită am decis că nimeni nu poate să 
prezinte rubrica de harware dedt un 
hardman veritabil : Camil Perian 


voluţia rapidă a tehnologiei 

dublată de din ce în ce mai 
slaba optimizare a jocurilor a de- 
terminat apariţia pe piaţă a unor 
calculatoare foarte puternice şi, un 
în ultimul rînd, a unor plăci video 
care să ajute la suportarea de 
către sistem a cerinţelor jocului. 
Pentru a rula şi a te juca un joc 
într-un mod decent nu se poate 
spune că ai nevoie de un accele- 
rator grafic. Un Pentium la 200 cu 
64 Mb de RAM este oarecum sufi- 
cient în ziua de azi pentru a putea 
juca ultimele producţii apărute pe 
piaţă. 

Ceea ce însă la noi nu a fost 
popularizat, considerîndu-se din 
start, absolut greşit, o investiţie fă- 
ră succes au fost plăcile Voodoo, 
create în mod admirabil de firma 
3DFx. Preferinţa la noi în ţară, lu- 
cru evident, s-a învirtit în jurul 
Virge-urilor sau ATI-urilor, plăci 
considerate, conform definiţiei ac- 
celerate. Faptul că ele nu fac din 
25% dintr-un 3DFx însă este un 
lucru clar iar ca raport calitate preț 

























Cum stă treaba în Quake 2 





nici nu se compară cu plăcile care 
au la bază un procesor Voodoo. 
Faptul că acestea din urmă sunt 
mai scumpe a dus la evitarea lor, 
lucru care probabil nu se va mai 
întîmpla de acum. 

Neaştepindu-ne pe noi însă, 
3DFx a creat procesorul Voodoo 2, 
iar firmele care s-au înghesuit să îl 
folosească nu au fost puţine. 
Dintre acestea însă, două au nu- 
mele cel mai sonor şi s-au remar- 
cat prin construirea unor plăci 
Voodoo foarte competitive: Crea- 
tive Labs şi Diamond. Ceea ce noi 
vă vom prezenta astăzi este nimic 
altceva decit prima placă ce a pur- 
tat 12 MB şi anume producţia 





firmei Creative Labs, Blaster 
Voodoo 2. 
Instalare și compatibilitate 


CLBV2 este o placă plug and play 
deci va fi suficient să o introduceţi 
într-un slot PCI şi să porniţi calcu- 
latorul. Odată cu pornirea, Win- 


dows 95 vă va cere CD-ul cu dri- 
veri şi odată ce îi va copia totul va 


Quake 2 este unul dintre jocurile care benefi- 
ciază cu adevărat de facilităţile oferite de 
accelerarea 3D, după cum vedeţi şi din imag- 
ini. Spre deosebire de Voodoo 1, 
cauză reuşeşte frame rate-uri mult mai ridi- 
cate la aproximativ aceeaşi putere de calcul. 

Astfel, testind comparativ un Voodoo 1 cu 
placa în cauză pe un calculator mendiu, K6- 
200 cu 64 MB de RAM am obținut în primul 
caz în 640x480 - 33 de fps iar în cel de-al 
doilea - 54 fps, deci cu 20 de frame-uri mai 
mult avantaj pentru Voodoo 2. 

800X600 a fost o rezoluţie care pentru 
bietul Voodoo 1 a fost inaccesibilă în timp ce 
Voodoo 2-ul a reuşit 49 de fps-uri. Diferenţa 
grafică între 640x480 si 800x600 este evi- 
dentă, lucru care însă nu se poate spune şi la 
comparaţia dintre ultima rezoluţie menţionată 
şi 1024x768. De atlfel, 





Creutive Lubs 3D 
Bluster Voodoo 2 


* 


Incoming este unul dintre jocurile pe a căror cutie scrie că nu 
merg fără o placă accelerată. Este inclus în pachetul cu placa 


fi complet terminat. În concluzie este o placă mai mult 
decit uşor de instalat, nenecesitînd nici un fel de config- 
urare sau programare. Deşi documentaţia cu care placa 
vine nu este foarte amplă, constind într-o mini prezen- 
tare şi citeva răspunsuri la probleme diverse ce pot a- 
părea la instalare, este absolut suficientă pentru orice 
utilizator. 

Cutia plăcii mai include, pe lingă accelerator, evi- 
dent, un cablu care va face legătura cu placa video 2D, 
indispensabilă pentru Voodoo 
Blaster şi alt cablu care ar folosi 
în cazul în care sunteţi un mega 
maniac și doriţi să vă montați 2 
Voodoo 2 uri şi să le legaţi între 
ele pentru a obţine rezoluţii 
astronomice 

Ceea însă din pachet lip- 
seşte, sau lipsea pînă în urmă cu 
cîteva zile sunt software bundle- 
urile, jocurile gratuite pe care 
firmele producătoare de astfel de 
plăci le includ în pachete lor. 
Acum însă, cei care vor cumpăra 
versiunea cu 12 MB a Voodoo 2- 
ului de la Creative Labs vor be- 
neficia de 4 jocuri originale, iar 
cei care au cumpărat-o deja şi nu 
au avut jocurile incluse le pot co- 
manda prin poştă de la firma pro- 
ducătoare. Detalii suplimentare 


placa în 





aceasta din urmă 


poate fi suportată de Voodoo 2 în cazul în 
care este oprit Z-Buffering-ul, prezenţa aces- 
tuia neîngăduindu-i plăcii să ruleze jocuri la 
rezoluţii aşa mari. Dacă nu aveţi însă ce face 


i eubanii, Butoţ erp iel voi care, 
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în această privinţă puteţi găsi pe site-ul CL, 
www.soundblaster.com. În concluzie, plăteşti 
aproape 300 de dolari şi primeşti ultima tehnologie 
în materie de accelerare grafică şi jocuri în valoare 
de peste 200$. În concluzie, sărind peste faptul că la 
noi este puţin probabil să cumpăraţi jocuri de așa 
valoare, placa este excelentă din punct de vedere al 
raportului ce dai/ce iei. 

Una dintre problemele care se pot pune însă 
este dacă această placă merită diferenţa de bani 
faţă de un Voodoo 1. În momentul de față răspunsul 
este nu, în cazul în care nu aveţi un Pentium II. În 
cazul unui Pentium normal, placa nu poate face mari 
minuni, în plus de a merge la 800x600 faţă de 
Voodoo 1 din cauză că procesorul este mult depășit 
de puterea ei de calcul. Astfel, în cazul în care vă 
lipseşte din dotare calculatorul mai sus menţionat, o 
placă Voodoo normală este suficientă pentru a tran- 
sforma jocurile în ceea ce vedeţi în imagini. 

Ceea ce este problematic la ora scrierii articolu- 
lui, dar care probabil nu va mai fi în curînd, este 
suportul pe care jocurile îl oferă la ora actuală plăcii 
în cauză. Nu din cauză că au fost surprinşi de 
apariţia plăcii ci din motive care ţin mai degrabă de 
timpul relativ scurt scurs de la lansarea ei au deter- 
minat nerealizarea încă, a jocurilor care să o şi folo- 
sească pe deplin. Majoritatea producţiilor apărute 
pînă acum, unde sunt incluse jocuri ca Quake 2, Ba- 
ttle Zone sau orice simulator ştiu de Voodoo 1 şi ştiu 
să profite de el la maxim, însă fiind programate într- 
o perioadă în care Voodoo 2 era la stadiul de proiect 
nu sunt optimizate pentru el. Patch-uri sunt însă pe 
cale să apară ceea ce va înlătura definitiv această 
problemă. Deasemenea, suportul pe ansamblu va fi 
îmbunătăţit prin apariţia Direct X-ului 6 care va 
aduce cu el şi driverii necesari funcţionării optime a 
plăcii. 

În concluzie, totul depinde de trei coordonate 
majore. Fondurile de care dispuneți, cele mai impor- 
tante pentru achiziţionarea Voodoo 2-ului, calcula- 
torul pe care îl aveți la dispoziţie, în funcţie de care 
placa se va comporta la un nivel mai ridicat sau mai 
scăzut și concepţiile dumneavoastră, deoarece eu 
personal prefer să iau acum această placă decit să 
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iau un Voodoo 1 iar în cîteva luni să 
fie necesar un upgrade. De ce nece- 
sar? Jocuri ca Quake Ill-ul care 
urmează să apară au ca cerinţe nor- 
male 1 Voodoo 2 cu 12 Mb iar 
optime 2 Voodoo 2-uri montate în 
SLI. În cazul în care bugetul vă este 
mai restrins puteţi să mai aşteptaţi, 


incoming 











deoarece în curînd vor apărea plăci 
Voodoo 2 produse şi de alte firme 
mai puţin cunoscute sau care de 
abia acum îşi fac debutul în lumea 
producătorilor de acceleratoare 
grafice şi al căror preţ va fi mai mic. 
Această placă se găsesște de 
vînzare şi în Bucureşti deci cei care 
aveţi posibilitatea vi-o puteţi achizi- 
ţiona chiar acum. 


O excelentă placă dar pen- 
tru cei cu sisteme puternice 


84 


Producător: Creative Labs 





Firma Best Data şi-a anunţat 
viitoarea placă ce va avea la bază 
procesorul Voodoo 2. Purtînd nu- 
mele de Arcade FX || aceasta va 
beneficia de toate facilităţile 
oricărei plăci de acest tip la un preţ 
de sub 200$! 


Voodoo 2-ul cu 12 MB oferit de 
firma Diamond s-a calculat că are 
în plus față de același produs al 
firmei Creative Labs 1 frame pe 
secundă. 

e 


Labtec a anunţat că următoarele 
sale produse din seria Studio 
Reference(tm) vor fi boxele LCS- 
1040. Beneficiind de un suport de 
foarte bine realizat de USB, aceste 
boxe au un avantaj extraordinar 
scutind utilizatorul de achiziţio- 
narea unei plăci de sunet. Pentru a 
fi uşor de utilizat ele vor fi plug'n 
play şi vor costa aproximativ 80$. 





Sunete și/pe computere 


Deși este foarte bun de gură, Marius Neacșa a fost tentat 
să deu înapoi cînd a fost vorba despre sunete. De ce a scris 


articolul ? Titlul inițial al prezentării era ”Mugete și 


hiar dacă în ultima vreme cursa pen- 

tru accelerare grafică (în special 3D) 
consumă resursele dezvoltatorilor hard şi 
soft, nu trebuie să ignorăm o componentă 
importantă ce contribuie la crearea ambi- 
anţei virtuale, la sublinierea atmosferei şi, 
de ce nu, la inducerea unor senzaţii pe 
care nu le-ai putea trăi altfel, şi anume: 
SUNETUL. 

Pentru a realiza ce înseamnă "NO 
SOUND” setaţi în acest mod jocurile cînd 
le abordaţi şi observați ce sterpe par, 
indiferent de cite lumini dinamice, texturi 
super-filtrate, milioane de culori şi alte 3D- 
gadget-uri ar avea. Sau puneţi pe PC 
Speaker şi amintiţi-vă de vremurile în care 
"our base is under attack” nu era altceva 
decit un beeep, bzzitt, beeep. Probabil că 
R2-D2 s-ar descurca de minune. 


Noi, oamenii. 

Puţină fizică: după cum se ştie, sunetul 
este reprezentat de undele sonore care se 
deplasează printr-un mediu şi care lovind 


Analog Sound 


Eardrum Position 


Time 


o anumită suprafaţă o fac să vibreze. 
Aceste vibrații pot fi interpretate ca sunete 
de un anumit "dispozitiv". Acesta poate fi 
natural (urechea, prin sistemul de osciare 
şi-ce-o-mai-fi-acolo transformă vibraţiile în 
impulsuri nervoase interpretate de creier) 
sau artificial (microfonul, transformă în 
semnale electrice vibraţiile membranei). 

Dacă am reprezenta aceste vibrații în 
timp, am avea o imagine de felul următor: 
Se observă urechea înregistrează o modi- 
ficare a sinusoidei continuă în timp şi în 
amplitudine. Asemănător se întâmplă şi în 
cazul microfonului. Acesta este modul 
analog (continuu) de interpretare... 





Analog Sound 





Eu, calculatorul 

Eu nu înţelege la tine, 
măi, analogule. Calcula- 
torul trebuie să ştie clar: 
DA sau NU. Sistemele 
actuale de calcul nu pot 


Eardrum Position 





să opereze decît cu mă- 
rimi cantitative exacte. 
Asta înseamnă că fieca- 
re valoare este fixă şi es- 
te cunoscută într-un mo- 
ment de timp fix: DISCRET. Această vari- 
antă digitală poate fi înregistrată, redată şi 
prelucrată pe un calculator care posedă 
unele dotări speciale (a se citi placă de 
sunet). 

Principalul rol al plăcii de sunet este 
de a susţine procesul de DIGITIZARE. 


o 


Timp 

Pentru transformarea în valori discrete, se 
recurge la procedeul numit "sampling" - 
eşantionare. Acesta constă în luarea în 
calcul numai a anumitor valori, aflate la 
intervale constante de timp - 
eşantioane- (de obicei fracțiuni de 
secundă), şi ignorarea valorilor din 
interiorul intervalului. Cu cît vom 
avea un interval mai mic, cu atit fi- 
delitatea conversiei va fi mai mare. 
În desen, intervalul este de 1/20 
dintr-o secundă. 

Această valoare se numeşte 
"sampling rate” - rată de eşanti- 
onare, şi este o frecvenţă care ex- 
primă cîte valori dintr-un interval de 
o secundă se iau în calcul. Se ex- 
primă în KiloHertz (Kh),1 KH=1000 
de eşantioane pe secundă. 

Cu cit rata de eşantionare este 
mai mare, cu atit calitatea sunetului 
creşte. S-au stabilit anumite valori stan- 
dard:11 KHz (calitate telefonica), 22 KHz 
(calitate radio), 44 KHz (calitate CD). 


Amplitudine. 
Componenta verticală a sunetului poate fi 
şi ea aproximată într-un mod asemănător. 
De fapt acest pas este legat în mod nece- 
sar de eşantionare. Din infinitatea de valori 
continue ale amplitudinii în cadrul unui 
eşantion se alege o valoare medie aproxi- 
mativă, care va fi atribuită eşantionului 
respectiv. 

Diferenţa absolută dintre valoarea 
maximă şi valoarea minimă pe care le 


e ION Ca nt 
EEE ic 


Di II ac» S-A zi 
zei a ==: 


Time (seconds) 


poate lua amplitudinea reprezintă "sam- 
ple size”, sau rezoluţia sunetului. În 
funcţie de această valoare se poate 
spune de ciţi biţi este nevoie pentru a se 
codifica informaţia de amplitudine. 

În imagine liniile orizontale definesc 
nivelele amplitudinii ce urmează a fi sto- 
cate. Cele 16 nivele ar putea fi reprezen- 
tate pe 4 biţi (24=16). In mod normal se 
foloseşte codificarea pe 8 biţi care con- 
duce la 256 nivele (28=256), sau pe 16 
biţi cu 65536 nivele (216=65536). 

Cu cît se pot înregistra mai multe ni- 
vele, cu atât fidelitatea sunetului creşte. 
Asta înseamnă că o rezoluţie (implicit un 
număr de biţi) mai mare este de dorit. 

Cu valorile calculate în modul 
prezentat se ajunge la următoarea 
formă a semnalului digitizat. Această 
formă este destul de diferită de cea ori- 
ginală, aşa că este de dorit mărirea re- 
zoluţiei sau a ratei de eşantionare. Prin 
asta se va ajunge la o aproximaţie mai 
bună a formei reale, ceea ce înseamnă 


Eardrum Position 


(spuo3as) auul 
punos Bojeuy 
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Formate neformatate 


MID: formatul standard pentru MIDI prezentat în articol 

MOD: iniţial fişiere specifice sitemelor Amiga. Fişierele conţin o serie de 
"sample" (secvenţe de sunete) şi modul în care acestea trebuiesc redate. 
Folosind o tehnologie ce îmbină sistemul de sinteză cu cel de digitizare, 
aceste fişiere îşi menţin dimensiunea redusă şi permit redarea vocilor 
sau efectelor. 

WAV: sau RIFF WAVE sau Wave Form Audio. Standardul specific MS 
Windows. Este imaginea fidelă a reprezentării deigitizate a semnalului 
analog. Se respectă calitatea dar se păstrează şi dimensiunile (aproxi- 
mativ 6 MB/minut la 16 bit stereo) : 

AU : Echivalentul WAV pentru sistemele NeXT, păstrează caracteristicile 
acestuia. Relativ popular pe internet. 

MP2/MPA: MPEG Audio. Moving Picture Expert Group binecunoscuţi 
mai ales prin standardele de comprimare video. Tot o astfel de proce- 
dură se foloseşte şi în cazul compresiei audio. În principiu sunt scoase 
informaţiile care nu pot fi percepute de simţurile umane (sunete cu 
frecvenţe care ies din cîmpul auzului uman). Datorită compresiei foarte 
bune fără pierderi de calitate se foloseşte din ce în ce mai mult. 
RealAudio: format proiectat special pentru utilizarea în cadrul intrernetu- 
lui. RealAudio comprimă un fişier audio standard şi îl trimite sub formă de 
date spre utilizatorul care îl accesează. Aceasta se face în timp real: 
fișierul este redat pe măsură ce procesul de downloading progresează. 
Pentru a putea fi "rentabil” acest mod de transmitere presupune o rată 
mare de compresie (10 Mb ajung în unele cazuri la 300 Kb) şi inevitabil 
la o pierdere de calitate. 





această problemă. Am amintit de 
această la-tură pentru a putea 
justifica ceea ce urmează... 
Fişierele audio pot fi 
împărțite în două cate- 
gorii: 












Sunete sintetizate. 
Sunetele sunt 
reproduse 
prin _inter- 
mediul 
Music 
Instument 

Digital Interface (MIDI). Placa de sunet > 
conţine un chip-sintetizator care acceptă comenzi 
prin care se specifică instrumentul, nota şi durata, 
prin aceasta putindu-se reproduce un anumit sunet. 
Fişierele de acest gen conţin numai o succesiune de 
astfel de comenzi şi din această cauză sunt relativ 
mici. Din păcate, gama de sunete acoperită este limi- 
tată de performanţele sintetizatorului şi nu se pot 
folosi voci sau efecte speciale. 


Sunete digitizate. 
Înregistrarea digitală a unui semnal pe care tocmai 
am descris-o. 

Oricum, avînd în vedere dinamica IT în general și 


o versiune digitală mai 
apropiată de cea analogă 
ce conduce la un sunet de 
fidelitate înaltă. Digitizarea 
trebuie făcută pentru fie- 
care din cele două canale 
stereo (left şi right), adică o 
muncă dublă. 

O să spuneţi că este în 
regulă: o frecvenţă de mii 
de KHz (adică MHz) la o 
rezoluţie de zeci de biţi şi 
vom avea un sunet de cris- 
tal. Hai să mai calculăm 
puţin: pentru a afla cîţi by- 
tes avem nevoie pentru o 
anumită secvenţă de sunet 
va trebui să folosim formu- 
la: (Frecvenţă (în Hz!!)/1s)* 
(rezoluţie/ eşantion)"(1 by- 
tes/8 bit)” canale (mono/ 
stereo)"durata(în secunde) 

Să luăm acum o piesă 
de pe un CD (calitate CD: 


44 KHz), la 16 bit, stereo, 
piesă ce durează, de e- 
xemplu, 5 minute. 
44 000*16/8*300=26 400 
000 bytes adică peste 25 
MB! Şi iată cum totul devi- 
ne mai greu decit credeaţi. 

Pentru a se elimina 
inconvenienţele generate 
de necesitatea mare de 
spaţiu de stocare, s-au 
adoptat o serie de soluţii. 
Acestea au dezvoltat o 
suită de...tipuri de fişiere 
de sunet 

Pînă acum am vorbit 
despre sunete digitizate, 
care reproduc pe cele 
reale, naturale. Bineînţeles 
că putem folosi calculato- 
rul şi pentru a genera su- 
nete electronice, artificiale. 
Probabil că într-un articol 
viitor vom "dezbate" şi 


Digitize d Sound 
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a Internetului în special, probabil că în curînd se va 
ajunge la un compromis calitate/mărime mai avanta- 
jos decit cele pe care le putem alege astăzi. 


EARTEME/ Serviciul | 
DeltaSott- Braşov Ro A | 
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Cine este singura persoană 
care încape între şanţurile 
de la şenilele unui tanc 
fără să pățească nimic? 
Este singura persoană 
care are curajul să 
bage capul pe ţeava 
unui tanc şi să 
strige: Acţiune!: 
Cristi Smaranda 


V: încerca să continui glorioasa expediţie în 
zona jocurilor online cu un nu mai puţin glo- 
rios exponent: Tanarus, cu "T” de la tanc. In 
unul din primele numere ale revistei a fost 
prezentat Subspace. Cîteva năvuţe pe un plan 
cu ceva obstacole, prindeai inamicul şi trăgeai. 
Tanarus păstrează ideea de bază (să convingi 
duşmanul cu puterea tunului tău), însă se 
merge un pic mai departe atit ca idee cit şi ca 
implementare. 

Ca să poţi juca nu îţi trebuie mare lucru, cum 
de altfel este şi normal pentru un joc care este 
destinat Internetului. Să ai calculatorul, să ai 
legătură la net şi puţină voinţă. Fiind accesibil 
oricărui doritor de a-l încerca, creatorii 
Tanarusului pun la dispoziţia celor interesaţi o 
versiune shareware a jocului disponibilă în două 
variante (long - include toate hărţile) şi short 
care se pot găsi pe site-ul www.station.sony. 
com/tanarus sau www.tanarus.com. De aseme- 
nea găsiţi aici şi hinturi despre configurarea 
echipamentului de pe tanc, lucru disponibil însă 
doar pentru versiunile înregistrate ale jocului. 

Cu toţii trebuie să ştiţi cam în ce constă un 
tanc. O cutie cu armură şi şenile şi o turetă 
mobilă cu un tun deasupra. Asta ar fi în mare, 
ideea principală. Deşi nu este o simulare în 
toată regula, Tanarus 
este puţin dificil încît 
trebuie să 














conduceţi atît cutia, cit şi 
butoane, iar în cazul în care nu-l aveţi 
va fi destul de greu să vă adaptaţi 


pal, anticipînd ideal momentul 
tragerii. De multe ori veţi putea 
ajunge pînă la a juca în doi, 


ochire. Această soluţie 
poate fi folositoare la 
început, dar mare 


cau-zatoare de dispute între cei 


că te mişti??? am tras numai în 
pe-reţi!”). 

Tancul merge, dar să vedem 
cu ce. Totul de bazează pe 
energie. Nu avem fuel şi rezer- 
voare, acestea din urmă fiind 
înlocuite cu un soi de acumulatori. 
Teoretic energia nu se consumă, 
tancul primind constant "energy 
feed”. Totul este ca input-ul de 
energie să fie pozitiv. El va evolua 
de la pozitiv la negativ în funcţie de 
acţiunile tale. Astfel, în primul rînd, 
toate armele pe bază de energie o 
să îţi consume ceva, cele mai importante 
dintre acestea fiind clasicele lasere. 
Din nefericire, proiectilele pur şi 
simplu se termină în cazul în 
care abuzaţi de ele. La 
capitolul defensiv 
se remarcă exis- 
tenţa pe tanc a 
unei armuri şi a 
unui scut. Armura este 
iremediabil afectată de lovituri, dacă se 
ajunge la ea, în timp ce scuturile folosesc 
aceeaşi energie pentru a se reface. De 
ce depinde totuşi acest "energy feed"? 
Harta are poziţionate în colțuri bazele 
echipelor identificabile prin culori (roşu, 
albastru, gri, verde). Dacă ești chiar în 
bază (lucru uşor de realizat, culoarea 
echipei fiind mai mult decit omnipre- 
zentă), energy feed-ul va fi pozitiv, 
urmînd astfel ca rezervoarele 
tale de energie să se încarce. 
Totul este pe dos însă dacă 
este vorba de o bază inamică, 
prezenţa ta acolo neavînd chiar 
un rol benefic asupra tancului 
pe care îl conduci. 

Baza nu este însă singurul 
element care influenţează nive- 
lul energiei. Harta este 
presărată cu anumite po- 
ziţii numite "recon”, ce 
pot fi capturate. Un 
asemenea recon îţi va oferi £ 
un boost de energie, similar 


tureta. 7 
Designer-ul recomandă un joystick cu 4 5ă 


datorită _dificilei, la început, sin- > 
cronizări a turetei cu corpul princi- 





doi protagonişti ("de ce nu ai zis î 































bazei proprii, deci importanţa lor este 
vitală. Echipa care are mai multe aseme- 
nea zone are şanse mai ridicate să acu- 
muleze scoruri mai mari. Ţinind cont de 
acestea, un atac asupra unei baze inam- 
ice trebuie bine planificat, avînd în 
vedere că energia ta şi a coechipierilor 
(nu ai nici o şansă singur) va scădea 
rapid. Analizaţi bine harta şi dispunerea 
inamicilor. Există proiectile ce pot fi 
lansate de la mare distanţă, un aseme- 
nea tanc "transformat" în 
piesă de artilerie aju- 
tat de altul care 
să îi corecteze 
aiming-ul este 
o variantă foarte 

ingenioasă. In plus 
diferitele modele de tancuri 
sunt destinate unor strategii diferite. 
Tancul disponibil şi în varianta share- 
ware se numeşte Vanguard, fiind mediu 
din majoritatea punctelor de vedere, cel 
mai bun fiind Devastator, care deşi este 
greoi şi încet, are o armură impresion- 
antă şi capabil să adu-că cele mai mari 
pagube posibile în joc. Aşa stînd 
lucrurile, ştim ce vrem, ştim cum să o 
facem, acum să găsim inamici şi să le 
găurim armurile ! 
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4 ebutul aces- 

tei rubrici gă- 
seşte în prim pla- 
nul analizei noas- 
tre unul dintre ce- 
le mai bine informate şi do- 
tate site-urile din lume, dedicate 
unui anumit joc. De ce am ales un 
site dedicat unui joc şi nu unul cu 
informaţii generale? Tocmai din 
cauză că acestea se găsesc mai rar 
şi au o importanţă majoră pentru 
pasiontaţi. 

Astfel, lansarea de către Cave- 
dog a revelaţiei numite Total Annihi- 
lation a prilejuit şi apariţia celui mai 
bine realizat fan site al tuturor tim- 
purilor: Annihilated. Avînd real- 
mente "tone" de bunuri de oferit 
celor pasionaţi printre care se nu- 
mără, evident, hărţi, unităţi şi patch- 
uri Annihilated are ca o carte de 
vizită impresionantă una dintre cele 
mai largi cifre de audienţă din lume. 
Deşi pentru cei pasionaţi această 
prezentare poate nu mai are rost, 
cei necunoscători care au intrat 
acum în posesia add-on-ului Core 
Contingency pot afla aici tot ce au 
nevoie pentru a deveni dependenţi, 
de Cavedog, de joc. Atenţie însă, că 


- www.annihilated.com 


de aici pînă la boală e doar un pas... 

Meniul oferit de annihilated este 
vast. Aş începe cu specialitatea ca- 
sei: noile unităţi oferite săptăminal 
de Cavedog, împreună cu unităţile 
oferite bonus. Sunt aici toate, atit 
pentru TA clasic cît şi pentru Core 
Contigency. Hărţi? Sunt şi chiar în 
cantităţi mai mult decit satisfacă- 
toare, mai recent chiar avînd ocazia 
să văd unele extrem de interesante. 
Hărţi cu teren îngheţat pe care 
unităţile alunecă şi au dificultăţi în a 
nimeri ţinta sau hărţi cu lacuri de |i- 
chid acid ce îţi toacă sănătatea uni- 
tăţilor dacă nu eşti îndeajuns de 
atent. Pentru a fi tot timpul la curent 
cu ultimele îmbunătăţiri ale jocului 
ne sunt puse la dispoziţie toate 
patch-urile apărute 

La felul doi sunt servite tactici şi 
strategii. Pentru toate gusturile, 
condimentate cu o gamă variată de 
coduri de cheat. 

Opţional pot fi servite şi toate 
editoarele de hărţi şi nivele pentru 
TA existente, singura problemă însă 
este că în cazul în care o să vă 
jucaţi prea mult cu ele nu o să mai 
aveţi timp chiar de TA. Dacă nu sun- 
teţi satisfăcuţi încă puteţi lua o por- 











ţie de ştiri din branşă sau puteţi intra în zonele de chat 
pe domeniul TA. 

Şi cum nu putem termina fără un desert, acesta vine 
de îndată. Screenshot-uri ce ne încîntă ochii, imagini ale 
unităţilor, la rezoluţii diabolice uneori (ultima poză pe 
care am luat-o de aici este în rezoluţie de 2560x1920x 
16M. Asta da calitate, aş putea să văd boabele de tran- 
spiraţie ale pilotului, dacă ar avea bineînţeles). Mai sunt 
iarăşi de bun gust logo-urile pentru Windows. Asta dacă 
în loc să priviţi plicticoasa siglă de la start-up-ul sis- 
temului preferaţi să priviţi un commander şi citeva tan- 
curi. Lucru valabil şi pentru shut-down, desigur. 

incă nu v-am convins? Daţi drumul atunci unui 
browser la www.annihilated.com. Dacă nici după aceas- 
ta nu spuneţi da, am în cartier un pshihiatru. 





"ÂNNINILATED 


191 Total Annihilation Fan Site. 


Get the inside track on computer gaming 


maorro9enr 








De câte ori ti-ai dorit. să "tragi" un.joc- în INTERNET -? 


De câte ori nu.s-a întâmplat să crape" totul 2 


Acum, noi îţi oferim. ... 


Sună la 
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Fiind recent trimis în misiune pe Internet 
Gabriel Mihalache u descoperit că viața nu 
este așa de grea pe cum pare și că lumea 
este foarte bună, în general. Aaa.. și că se 
pot juca și jocuri on-line 





Dacă ar fi ceva de reproșat industriei moderne de 
"gaming" este Al-ul, de multe ori prea simplist, sicîitor 
sau doar prea anost. De aceea în ultimii ani s-a pus un 
accent puternic pe partea de multiplayer, apogeul fiind 
atins cu Quake, singurul joc de pînă atunci mai bun în 
multiplayer decît în modul “campanie”. De atunci multe 
s-au făcut şi s-au spus, dar mai interesant este că de 
ceva vreme ideea de multiplayer pe Internet nu mai 
este aşa de străină pentru gamerul român. Revista 
noastră a prezentat posibilităţile şi modurile de 
conectare ale unei reţele locale, aşa că în acest număr 
vă vom prezenta posibilităţile de joc pe Internet. 

Să plecăm de la ideea că ai instalat cu succes 
modemul, că ai conectat cablul telefonic iar ISP-ul tău 
(Internet Service Provider) este pe recepție şi îţi trans- 
mite deja paginile marilor case de jocuri ca Westwood, 
Blizzard sau Id Software, acum vrei doar să te joci! 

In mare, ai citeva opţiuni: poţi juca pe servere de- 
dicate, indiferent de joc, poţi să te antrenezi la jocuri 
simple şi clasice precum șahul sub forma unor apple- 
turi Java pe diferite servere http, sau poţi să foloseşti 
unul dintre serviciile pentru specialişti : Kali, Battle.net 
şi Heat.net ! Tehnologia serverelor dedicate nu e nouă 
pe Internet, dar să folosim un exemplu elocvent şi de 
actualitate, Quake 2. Tot ce trebuie să faci e să găseşti 
într-un fel sau altul pe Internet adresa IP a unui server 
dedicat de forma xxx.xxx.xXx.xXx(:port) . 

Gata, totul e bine! Ai găsit un server cu viteza 
acceptabilă şi eşti gata de joc. Porneşti Quake-ul şi 
tastezi la consolă comanda connect Xxx.XXX.XXX.XXX: 
port după care jocul ar trebui să continue în mod flu- 
ent. Ar trebui să fi atent să ai instalat "Point Release 
3.14”, versiunea curentă a majorităţii serverelor ce se 
respectă... 

Din păcate, cu Quake 2 am atins un punct sensibil, 
partidele pe Intenet fiind foarte lente, iar dacă serverul 
a detectat o întîrziere prea mare rişti să fii deconectat 
sau doar să nu te mai poţi mişca... Pentru cei cu acces 
de viteză medie e de preferat să încerce un Jedi 
Knight sau poate chiar o strategie, care în majoritatea 
cazurilor merg la sigur. 

Despre micile jocuri Java nu sunt multe de spus... 





Buttle.net 


Battle.net e un serviciu bun, cu punctele sale proaste. Viteza de transfer e 
decentă şi interfaţa simplă, iar programul de conectare vine cu oricare dintre 
jocurile Blizzard. Aici se atinge şi un punct nevralgic: serviciul deşi este gratuit 
nu suportă decit jocurile făcute de Blizzard, în speţă Diablo şi noul venit 
Starcraft. E de preferinţă să ai o versiune originală a jocului sau s-ar putea să 
te trezeşti deconectat, o bilă neagră (de bowling) pe capul celor ce cumpără 
jocurile "de la tarabe”. Battle.net rămîne un serviciu de văzut, măcar că joci un 
produs Blizzard şi că ai totul gata instalat cu acesta. Serverul web este destul 
de bine structurat, o foarte bună 
sursă de ştiri, mai ales că suportă 
atit MsIE cit şi Netscape Communi- 
cator. Ar trebui să ne aducem 
aminte că Diablo este unul dintre 
cele mai vindute jocuri vreodată, 
unul din preferaţii mei şi deci 
serverul merită văzut, măcar aşa că 
a intrat în istoria jocurilor. 


TARURAFT 


Un foarte bun exemplu poate fi 
Yahoo! Care pe site-ul sau "My 
Yahoo!" a dezvoltat atit un sistem de 


pentru cei "calm&strateg" sunt 
jocurilor pe tururi, by-email, lungi par- 
tide un prietenii care pot degenera în 


mesajere cît şi un pachet complet de 
jocuri precum şah, dame, hearts şi 
altele. Oricine, oricit de slabă ar avea 
banda de transfer, îşi poate permite 
să down-loadeze appleturile şi apoi 
să joace şah real-time cu un inamic 
necunoscut. Majoritatea motoarelor 
de căutare îţi pot indica cele mai bune 
site-uri pentru acest tip de jocuri... 

O modalitate mai pitorească şi mai 


adevărate războaie nervoase, strate- 
gia aici atingindu-şi extremul. Din 
păcate aceste partide se pot întinde 
prea mult şi evident unii jucători ar 
putea pierde interesul. O soluţie ar fi 
ca ambii jucători să fie on-line în 
acelaşi timp şi să-şi joace ceva mai 
repede tururile. O partidă de Panzer 
General 2 jucată de mine a durat 
aproximativ o lună, un tur pe zi. Par- 


Heat.net un serviciu nou, din state, cu o pagină incredi- 
bil de rapidă şi îmbietoare. Serverul te întîmpină cu o 
pagină high-tech JavaScript, iar după un walk-trough 
foarte convigător, bazat pe ideea "virtual violence, so 
peace might reign on Earth” sau cam aşa ceva, eşti 
gata să te înscrii. Acest serviciu m-a impresionat prin 
simplitatea interfaţei, cît şi prin utilitatea ei. Heat te introduce într-un univers 
plăcut, unde zeci şi sute de clanuri de diferite tipuri te îmbie să li te alături, cu 
un design ţeapăn, demn de un webmaster original. Deşi s-ar putea să vă miraţi, 
acest server are întârzieri chiar sub 1000 msec ceea ce înseamnă că s-ar putea 
juca detaşat un mic Warcraft în patru sau chiar ceva mai serios (no offence, dar 
sunt sătul de Warcraft ca de mere pădurețe). Cu puţin noroc poţi să te bucuri 
de ceva partide bune, înainte ca perioada de free-trial să se termine (poţi 
oricînd să te înregis- 

eat ti8) Ta a E trezi). Singurul lucru 
Zi EN SES EN: a neplăcut în legătură cu 
acest server este tim- 
pul de download a utili- 
tarului de conectare 
(katalyst - ce nume im- 
portant!) care se poate 
întinde chiar pe durata 


INEAT.NET 





ama PT 
te Deane Demi Dana 


re aa PE. 
Deane Deme 
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tea bună a acestui mod de joc este 
că din nou viteza de tranfer nu con- 
tează, iar şi cei care au acces "e-mail 
only” pot juca. 

Din alt punct de vedere, pe Inter- 
net se desfăşoară mai multe partide 
gigantice de questuri by-email, evi- 
dent cu personaje reale şi imaginare, 
generate din mailing-list. Din nou vă 
sfătuiesc să folosiți un motor de 
căutare pe web precum Alta Vista 
sau Yahoo! Care poate repera aces- 
te partide. In general webmaster-ii 
dau dovada de imaginaţie iar aceste 
partide se pot dovedi un adevărat 
succes, asta doar dacă nu te supără 
că jocul se desfășoară pe durate 
lungi de timp, iar unii dintre jucători 
pot rupe fluxul de poştă, în acest caz 


după o vreme administratorul redis- 
tribuie "rolul" sau improvizează chiar 
ei...Aceste tipuri de jocuri sunt 
asemănătoare mud-urilor şi se 
bucură de un real interes din partea 
utilizatorilor de Unix/Linux, aşa că nu 
aveţi nici o scuză să nu încercaţi şi 
voi! 

Centura la categoria grea este 
deţinută de servicii dedicate multi- 
player precum ar fi binecunoscutul 
Kali, Battle.net, serviciul dedicat 
Blizzard, Internet Gaming Zone şi 
Heat.net, "cel mai tare din parcare!" 
(cel puţin după părerea mea)...ldeea 
de bază e simplă. Download-ezi pro- 
gramul de conectare a servicului, 
după care ai o perioadă de free-trial 
în care poţi să joci cam ce vrei. 

Ţin să subliniez aici că programul 
nu te impiedică în nici un fel să te 
înregistrezi(să plăteşti) în perioada 
de probă, ba chiar invers... Conec- 
tarea e în general uşoară şi partidele 
bune, deci se merită timpii inter- 
minabili de down-load a executabilu- 
lui de conectare(între 5-10 Mb, ceea 
ce înseamnă aproximativ 1-1,5 sau 
chiar 3 ore de transfer pe o legătură 
mediocră). Să dăm cărţile pe faţă, 
toate serviciile au puncte forte cit şi 
"bile negre”, totuşi vă sfătuiesc să le 
încercaţi pe toate, sau cel puţin pe 
cele mai rapide înainte de a alege 
vreunul, mai ales că nu avem cu toţii 
acelaşi furnizor 

O altă categorie de jocuri, foarte 
puţin prezente la noi în ţară sunt 
jocurile special concepute pentru 
internet. Dintre acestea citeva totuşi 
s-au remarcat şi pe la noi: spectacu- 
loasa serie Ultima, copilul minune al 
Internet  Gaming-ului,  Warbirds 
(prezent integral şi pe CD-ul din nu- 
mărul trecut) şi Subspace, un shut- 
em-up 2D foarte gustat, o combinaţie 
între "Tyrian” şi un sistem complex de 
joc pe echipe. Elementul inedit în 
legătură cu acest joc este ca, în afară 
de deatmatch şi cooperativ se poate 
juca şi după nenumărate seturi de 
reguli, specifice serverului. De exem- 


Kali este unul dintre veteranii acestui mod de joc: după down-loadul inter- 
minabil programul caută pe hardul tău jocurile compatibile cu acest mod de 
joc şi crează un toolbar cu acestea, după care se conectează la servărul prin- 
cipal Kali şi ia lista cu serverele active, în general destul de multe, cu timpi de 
acces ce variază considerabil. O interfaţă simplă tip IRC te ajută să stabileşti 
cîte ceva cu ceilalţi jucători înainte să pornească partida. Din păcate există şi 
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părţi negative, astfel dacă un 
server detectează o întirziere 
prea mare, caracteristica ac- 
cesului Internet din Romania, 
vei fi refuzat voalat şi deci 
destul de puţine servere te vor 
primi... o să ai mult de căutat! 
Kali suportă majoritatea jocu- 
rilor la modă precum Quake, 
Starcraft, Quake 2, Diablo, 
Jedi Knight şi Forsaken 
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Right Nowt 


in ao pc” „aa Menta | Ata masea | Dear mezmanee mode 
"internet Gaming Zone” este un server de multiplayer 
foarte căutat, deşi nu înţeleg de ce... Proprietate a 
Microsoft (să se citească Bill Gates), serverul oferă 
suport gratuit pentru jocurile firmei din Redmond, în 
plină dezvoltare. Fanii AoE vor găsi aici tot de ce au 
nevoie pentru a desfăşura o partidă bună, însă aglom- 
eraţia şi arhitectura serverului împiedică jucătorii din 
Romania să iabă un acces fluent în majoritatea 
cazurilor. Puteţi aplica aici soluţia universală, să vă 
conectaţi cam pe la 2 a.m. cînd tot americanu doarme 
şi liniile de pe la noi sunt mai libere. Un alt lucru sictitor 
despre acest serviciu este că pînă de curind a 
funcţionat numai cu MsIE şi deci fanii Netscape au fost 
nevoiţi să treacă mai departe. Acum însă problema s-a 
rezolvat. 





plu dacă ai chef, poţi să joci un fel de fotbal american, 
sau doar CTF în spaţiu... 

Adevărul crunt este că nu oricine poate juca orice şi 

mai ales oricind, şi cum sinceritatea e punctul meu forte 
(ce modest ești -Ed!) nu pot decit să fac observaţii 
vehemente webmasterilor de pe la noi, că nu s-a 
deschis şi pe la noi un server mic, pentru sărmanul pub- 
lic romîn. Cel mai apropiat server de acest tip, l-am 
reperat în Ungaria, dar timpii lui sunt mai proşti decit ai 
unui server din State, datorită modului vicios şi pro- 
american în care e structurat Internetul. Un server pe 
unul din back-boneurile noastre ar fi ceva foarte bun, 
măcar că gamerul romîn ar plăti pentru acces!!! 
In concluzie, nu pot să dau vina pentru situaţia actuală 
decit pe aglomeraţia pe serverele locale. Însă, totuşi 
chiar şi aşa, se poate juca decent o strategie, mai un 
Jedi Knight sau chiar Quake. Rămine de văzut ce se va 
întîmpla în continuare! Eu unul vă sfătuiesc călduros să 
încercaţi o astfel de partidă dacă sunteţi sătuli de un Al 
slab sau de aceeaşi oponenți pe rețeaua locală! Eu unul 
aştept părerile şi sugestiile voastre. 





Controlul unităților 

Comenzile 

Pentru a obţine un randament maxim 
trebuie învăţate şi folosite toate co- 
menzile de la tastatură. Dacă foloseşti 
mouse-ul pentru a construi clădiri, de 
exemplu, vei pierde mult timp care es- 
te foarte preţios, mai ales la începutul 
jocului. Învață să creezi unităţi şi să 
construieşti clădiri doar printr-o simplă 
apăsare de tastă sau să dai comenzi 
unităţilor folosind cît mai puţin butonul 
din dreapta. Singura excepţie ar 
putea-o constitui upgrade-urile care 
pot fi făcute, aş spune, mai bine fo- 
losind mouse-ul: oricum ai nevoie de 
timp pentru a cîntări toate upgrade- 
urile pe care le poţi face (de obicei ai 
de ales din mai multe). Fiecărei 
unităţi i se pot da mai multe 
comenzi. lată şi citeva 
dintre ele. 

Attack. Aceasta este 
o comandă pe care 
mulţi o neglijează 
considerînd că un 
simplu click cut 
butonul din dreap- 
ta este îndeajuns. 
Totuşi, această co- 
mandă, ce se dă fo- 
losind tasta "A” este 
foarte utilă în anumite 
cazuri. Cine nu a păţit să strîn- 
gă o armată frumuşică, să o trimită 
către adversar, iar pe drum aceasta să 
fie interceptată de un grup inamic, 
acesta să înceapă să tragă în unităţile 
tale şi ele să nu schiţeze nici cel mai 
mic gest de apărare, continuindu-și li- 
niştite drumul? Aceasta poate fi și mai 
umilitor, dacă inamicul avea mai puţine 
(sau slabe) unităţi decit ale tale. Ideea 
este că întotdeauna cînd muţi nişte 
trupe pe hartă, fie că intenţionezi să 
ataci fie că doar le muţi, trebuie să 
foloseşti tasta de atac apoi să clickezi 
pe destinaţie. Aceasta deoarece se 
poate întîmpla situaţia penibilă des- 
crisă mai sus, adică pe drum să se în- 
tilnească cu unităţi inamice şi să nu 
tragă în ele. Dacă ai folosit tasta de 
atac, unităţile tale vor ataca de cum le 
văd pe cele inamice, iar după ce le-au 
distrus vor merge mai departe către 
destinaţie. Va trebui să-ţi intre în obicei 
















să foloseşti această tastă în loc de cea 
de "Move". lată, aşadar, o metodă 
foarte simplă de a înlătura un risc 
inutil. Singura excepţie de la această 
regulă este atunci cînd vrei să ataci 
nişte unităţi anume. De exemplu dacă 
ai vrea să ataci direct ţăranii, trebuie 
mai întii să-ţi muţi cu "M” (Move) sau 
click pe butonul drept trupele lingă 
aceştia, apoi să-i ataci direct. Dacă 
foloseai "Atack” pe ţărani, unităţile tale 
s-ar fi luat de primele unităţi inamice 
care le ieşeau în cale (fie ele trupe fie 
clădiri). Si cînd ataci normal, este de 
preferat folosirea tastei "A” în loc de 
click deoarece click-ul necesită ca ţintă 
să fie pusă pe o unitate inamică, altfel 
oamenii tăi se vor deplasa înspre acel 
loc, rezultatele fiind, din nou, un 
dezastru total. 

Ordinul de patru- 
lare (“Patrol”) are şi el 
întrebuinţări specia- 
le. Pentru a explica 

citeva dintre ele 

trebuie înțeles 
cum funcţionează. 
O unitate pusă pe 
patrol se va plimba 
în zona în care a 
fost asignată şi în 
cazul în care detec- 
tează prezenţă inamică, 
va ataca. Există - foarte im- 
portant - o prioritate în atacuri astfel că 
întîi vor fi atacate unităţile militare, apoi 
turetele, apoi ţăranii şi doar dacă nu 
există acestea în apropiere, atunci 
unităţile tale vor ataca clădirile. Aceas- 
ta asigură o eficienţă foarte mare. Mai 
mult, o unitate pusă să patruleze va 
urmări o unitate inamică ce încearcă 
să scape pînă o omoară sau pină o 
pierde din vedere, după care se va 
reîntoarce să patruleze în poziţia 
iniţială. Vă puteţi acum da seama de 
eficiența unei patrule printre ţăranii 
inamicului, sau pur şi simplu prin baza 
sa. Principalul avantaj este că nu tre- 
buie să mai ghidezi trupele pentru 
fiecare clădire sau fiecare inamic, 
acestea vor ataca de la sine, tu în tim- 
pul acesta fiind liber să faci altceva. 

Comanda "Stop” va indica unităţii 
tale să se oprească, însă dacă este 
atacată nu va ezita să plece şi să 
urmărească pe atacator."Hold Posi- 
tion” în schimb, nu va mai permite 
unităţii să plece, chiar dacă este ata- 
cată şi nu poate riposta (atac de la dis- 
tanţă). Totuşi, va lovi în inamicii din 
imediata apropiere (unităţi şi clădiri 
adiacente). Ambele comenzi sunt utile 
pentru unităţile cu range (care trag de 
la distanţă), ca nu cumva ca acestea 
să meargă către adversar în loc să-şi 
folosească avantajul focului de la 
depărtare. 





Este foarte util ca în timpul jocului să creezi grupuri de unităţi 
(cu ctrl-<cifra>) pe care apoi să le selectezi foarte facil (cu 
<cifra>). Este de asemenea recomandabil ca atunci cînd ai, de 
exemplu 12 unităţi, să nu creezi un singur grup de 12, ci 2 de 
cite 6, Astfel vei avea o mai mare manevrabilitate, iar unităţile 
pot fi folosite mai eficient. Trebuie ştiut şi folosit faptul că şi 
clădirile pot fi asociate unui grup. De exemplu, le poţi asigna 
cifrele de lîngă 9, clădirilor ce produc unităţi, iar în timpul unei 
bătălii, cînd trebuie să fi atent la locul conflictului, în loc să te 
reintorci în bază, să selectezi (eventual cauţi) clădirile respec- 
tive, apoi să dai comanda şi să te întorci, nu trebuie decit să 
apeşi tasta respectivă şi să dai comanda de creare; aceasta 
fără să fie nevoie să părăseşti ecranul cu bătalia. 

De asemenea, este utilă salvarea de poziţii pe ecran în 
locurile în care trebuie să te centrezi foarte repede. Tasta 
SPACE este foarte folositoare, atit cind este vorba de ter- 
minarea unui upgrade sau unei unităţi cit şi cînd este vorba de 
atacuri. Folosirea waypoint-urilor nu trebuie niciodată neglijată. 
Este stupid să ataci o bază prin locul unde este cel mai bine 
apărată (deobicei dinspre locul de unde vii tu). Aşadar de multe 
ori va trebui să "ataci prin spate”, ceea ce presupune o ocolire 
discretă a bazei inamice. Această acţiune se realizează foarte 
uşor dacă foloseşti waypoint-uri (punctele prin care va trece 
succesiv unitatea respectivă), ocolind cu acestea o apărare 
lacunară. O altă utilizare importantă a waypoint-urilor (ream- 
intesc că se foloseşte tasta shift+comenzi pentru a le executa în 
ordinea în care au fost date) apare atunci cînd ataci cu unităţi 
cu foc de la distanţă (Hidre de exemplu) mai ales dacă cei pe 
care îi ataci nu pot da decit de aproape (Zealots de exemplu). 
Vei folosi "A”(attack) pe o unitate inamică, apoi cu shiftul apăsat, 
vei face acelaşi lucru pe alta și pe alta ş.a.m.d. Eficienţa aces- 
tui mod de atac este evidentă, unităţile tale vor trage cu foc con- 
centrat, pe rînd, în toate unităţile inamice. 
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În concluzie, sfatul meu este să exer- 
saţi foarte mult cu aceste comenzi, 
aceasta fiind singura cale către o folosire 
corectă şi eficientă a acestora. 


Economia 
Aspectul economic constă la StarCraft în 
colectarea resurselor (minerale şi gaz 
Vespene) şi gestionarea lor cît mai efi- 
cientă. Astfel, unităţile care colectează 
aceste resurse vor fi denumite generic 
țărani (fie că sunt SCVuri, Drone sau 
Probe). Prima chestiune este că nu este 
nevoie de o puzderie de țărani care să 
extragă resursele (la Warcraft 2, de 
exemplu, cu cît mai mulţi, cu atit mai 
bine). La StarCraft, mai mult de un ţăran 
nu poate extrage dintr-un depozit de min- 
erale sau dintr-o rafinărie de vespene. La 
minerale, pentru fiecare depozit este 
nevoie de maximum 2 ţărani; la vespene, 
dacă acesta este lingă bază, mai mult de 
trei țărani nu vor aduce mai mult gaz. 
Aşadar numărul de ţărani la care trebuie 
să te opreşti pentru o bază este de 2 x 
numărul de minerale + 3 la vespan + 3 
pentru reparaţii şi pentru construcții. La 
zerg trebuie să ţii seama că pentru fiecare 
clădire se consumă o dronă (aşadar şi 50 
de minerale în plus). Întotdeauna să îţi 
bazezi dezvoltarea economică pe strate- 
gia pe care o adopţi: dacă vrei să faci 
numai Zealots, nu vei avea nevoie mare 
de vespene la început, dacă vrei să faci 
battle-cruisere, însă trebuie să începi 
extracția de vespene foarte devreme. De 
asemenea întotdeauna să îţi modelezi 
producţia. pe baza resurselor existente. 
Dacă ai mai multe minerale decit ves- 
pene, de exemplu, măreşte extracția de 
vespene şi concomitent nu mai crea decit 
unităţi care costă doar minerale (sau f. 
puțin vespene); la fel adaptează-te și 
invers. Dacă se întimplă să pierzi un meci 
şi să rămii cu foarte multe resurse în cont, 
imediat să te gindeşti ce ai făcut greșit şi 
la cum puteai să foloseşti acele resurse. 
În general este bine să îţi cheltui resurse- 
le foarte repede, şi acestea niciodată să 
nu depăşească 1000 simultan (mi se pare 
şi aşa prea mult). 

La StarCraft este foarte importantă 
extinderea. Prin limitarea capacităţii de 
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extracţie, în cele mai multe meciuri este 
imperativă crearea unei alte baze. 
Aceasta trebuie să fie protejată destul de 
bine şi construită cit mai discret (pentru a 
nu fi descoperită prea devreme de inam- 
ic). De asemenea, ţinta ta principală tre- 
buie să fie aceste baze, care în cele mai 
multe cazuri devin ele însele baze princi- 
pale de extracţie (bazele iniţiale se con- 
sumă relativ repede). De aceea trebuie să 
ştii foarte bine harta, să ştii unde să te 
extinzi sau unde să cauţi alte baze ale 
inamicului. În general, într-un meci între 
doi jucători de valori egale, ciştigă cel 
care s-a extins mai bine. 

Tot de dezvoltarea economică ţine şi 
modul în care îţi construieşti fermele. Este 
esenţial, mai ales la început, să nu rămii 
fără locuri de creat unităţi, aşa încît, doar 
dacă nu vrei să faci ceva anume, este 
bine să faci cite o fermă imediat ce ai mai 
puţin de trei locuri libere, evitind astfel 
orice întirziere. 


Scouting 

Primul pas pentru cîştigarea unui meci 
este să ştii ce face inamicul. Jocul pune la 
dispoziţie aşa-zisele unităţi detectoare, 
care suplimentar, pot detecta şi unități 
cloakate. De asemenea, fiecare rasă 
posedă posibilitatea de a cerceta foarte 
bine harta. Astfel terranii beneficiază de 
Comsat Station, Zergii de Overlorzi 
(foarte devreme), Părăsite și posibilitatea 
de a se ascunde în pămint, şi, nu în cele 
din urmă, Observerul este una dintre cele 
mai utile unităţ i Protoss. Dacă ştii ce face 
inamicul, ştii cum să-ţi gindeşti tacticile şi 
îi vei contracara, în general toate 
acțiunile. Cu o bună recunoaştere, vei 
găsi repede bazele secundare, care tre- 
buie eliminate cît mai repede. Invers, tre- 
buie să faci în aşa fel încît acţiunile tale să 
fie cît mai discrete. Aşadar, ai mare grijă 
la spioni (Paraziţi, Observeri etc.) şi 
încearcă să scapi cit mai repede de ei. Nu 
lăsa inamicul să știe ce faci, altminteri îi 
va fi mult mai ușor să te păcălească. 


Atac 
Se poate afirma că în general un atac bun 
poate ţine şi de apărare. Aşadar ideea 
generală este să nu vă lăsaţi să fiți atacat 
ci să atacați primul. Fie că este vorba 
despre rush sau despre un joc îndelun- 
gat, aproape întotdeauna cel cu iniţiativa 
de atac va triumfa. 

Principalul aspect într-un atac este să 
nu ataci cu unităţi de acelaşi tip. Întot- 
deauna este bine să ai unitați cît mai 
diverse. Aceasta din cauză că fiecare 
unitate este altfel şi pe lingă faptul că 
poate face probleme mai mari inamicu- 
lui, eviţi şi situaţia în care trupele tale 
sunt respinse uşor doar din cauză că 
inamicul avea nişte unităţi foarte bune la 
exterminat unităţi de tipul celor cu care 
ataci. Un atac este mult mai eficient da- 


că combini unităţile care atacă de a- Și 


proape cu cele care atacă de la distanţă. 
De exemplu, un grup de Hidre este mult 
mai eficient dacă au zerglingi în rol de 
carne de tun; sau dragoonii sunt mult 
mai periculoşi dacă au Zealots în faţă. 
Niciodată (în afară de la început) să nu 
ataci cu unităţi care nu pot riposta 
atacurilor aeriene (decit dacă şti în mod 


sigur că inamicul nu poate să va atace astfel), aceasta 
este greşeala întilnită frecvent, chiar şi la jucătorii experi- 
mentaţi. 


Apărare Generală 

Apărarea este şi ea o strategie bună în măsura în care tu 
cauţi să respingi cu pierderi minimale, atacurile inamice, 
în timp ce te dezvolţi către atacul final. 

Dacă foloseşti multe turete, nu uita că investeşti în 
forţe cu care nu poţi ataca. De asemenea, să ai grijă să te 
extinzi, pentru a nu lua plasa izolării în bază, caz în care 
vei deveni sac de box pentru inamic. Încearcă, în timp ce 
te aperi, să dai atacuri discrete, care să producă pagube 
notabile adversarului (atac la ţărani, la baze secundare 
etc.). Ţine minte că dacă vezi că inamicul te atacă în con- 
tinuu, există o mare posiblitate ca baza lui să nu fie bine 
apărată, în care caz, un atac prin surprindere i-ar putea fi 
fatal. 

Întotdeauna fii atent la ţărani. Aceştia sunt ţinta nr. 1 
a inamicului şi trebuie protejaţi corespunzător. Dacă 
inamicul vrea să îi atace încearcă să pleci cu ei înspre tru- 
pele tale, inamicul de multe ori ocolindu-le pentru a ataca 
doar ţăranii. In cazuri de disperare, ţine cont de faptul că 
țăranii pot şi ei să atace, şi au o putere cu care pot să 
copleşească nişte atacatori foarte slabi (cîţiva zerglingi, 
1-2 zealots). Uneori însă este mai bine să lași țăranii să 
aducă minerale pentru a respinge atacul cu alte unităţi şi 
pentru a nu stopa producţia.La zergi în caz de atac la 
drone, acestea pot fi băgate în pămint, dacă inamicul nu 
are detector. 

Foloseşte din plin abilităţile (vrăji) unităţilor-magi. 
Astfel, o forţă brută de peste 12 Battle-cruisere, de exem- 
plu, poate fi răvășită uşor dacă se folosesc vrăjile defiler- 
ilor combinate cu alte unităţi. Pentru mulţi este mult mai 
uşor de folosit vrăjile în apărare decit în atac. 


Teamplay 

Există două mari tipuri de jocuri pe echipe: cu resurse în 
comun (de tip "team" şi cele normale. Diferenţele sunt 
destul de mari. Pe echipe, strategiile se schimbă oare- 
cum, aici intervenind şi elementul de joc cooperativ. În nici 
un caz nu fiţi individualiști şi nu jucaţi ca şi cum fiecare 
membru al echipei ar fi de unul singur. Comunicarea între 
coechipieri şi strategiile combinate sunt de bază. 

Există aici mai multe strategii, atacul împreună, atac- 
ul separat, apărarea împreună etc. Întotdeauna trebuie 
ținut minte însă că în general, coechipierii apără excesiv 
o anumită bază (cea atacată prima), în timp ce celelalte 
baze nu beneficiază de atita atenţie. Evident trebuie ata- 
cate acele baze, în nici un caz nu trebuie urmărită sparg- 
erea apărării din baza fortificată. Puteţi încerca, de exem- 
plu, ca unul dintre voi să îi hărţuiască pe inamici în timp 
ce celălalt se dezvoltă foarte mult şi în final nu mai are 
cum să piardă (însă această strategie este extrem de 
riscantă). Voi mai reveni asupra acestui aspect în arti- 
colele viitoare. 


Articol preluat prin transfer anorganic din 
creierul lui Radu Leșanu 
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Age of Empires 


- partea a Il-a - 


Strategii pe mare 

Ideea generală pentru ciştiga- 
rea unui joc pe o hartă cu in- 
sule este destul de greu de in- 
tuit: cheia este să nu colectezi 
hrana de pe uscat decit de la 
primele tufişuri, pe urmă, sursa 
de hrană devenind, în mod ex- 
clusiv, bărcile de pescuit. A- 
cestea sunt foarte eficiente în 
aducerea hranei, avind şi a- 
vantajul că nu costă decit 
lemn, spre deosebire de villa- 
geri care consumau hrana ne- 
cesară upgrade-ului. În conclu- 
zie upgrade-urile merg mult 
mai repede pe apă. Este bine 
de ştiut, de asemenea, că băr- 
cile de comerț (trade boat) nu 
sunt prea utile. Acestea fiind 
spuse iată ordinea construc- 
țiilor şi tacticile care trebuie 
adoptate. 


Stone Age 

La început, presupuniînd toți 
parametrii lăsaţi pe default şi 
era de pornire ca fiind Stone 
Age vei avea la început un 
Town Center şi trei villageri. 
Primul pas care trebuie făcut 
este să fie construit un villager 
de la Town Center, iar dintre 
cei pe care deja îi ai, unul să 
construiască o casă. De acum 
încolo, de la Town Center vor fi 
date ordine de creare a unui 
villager, imediat ce apare cel 
precedent. Ceilalţi doi villageri 
cu care ai început jocul, trebuie 
trimişi să caute un loc cu 
tufişuri: În momentul în care îl 
găsesc, trebuie plasat un 
"Granary” cât mai aproape de 
acesta. După ce apare al 
patrulea villager, trebuie luat 
împreună cu cel care a con- 
struit casa şi pus cu ceilalţi doi 
la cules fructe. Următorul vil- 





lager care iese din Town Cen- 
ter trebuie pus la lemn (de pre- 
ferat să se aleagă un copac cît 
mai aproape de Town Center 
pentru ca timpul de cu- 


legere să fie minim. 
Cel de-al şase- 
lea villager va 
fi pus şi el la 
fructe. Cu 
acesta, la 
tufişuri 
vor fi deja 
5 villa- 
geri, sufi- 
cienţi 
pentru a 
produce 
hrana nece- 
sară creării "pe 
bandă rulantă” a 
villagerilor, la Town 
Center. De asemenea trebuie 
avut în vedere că în momentul 
cînd la case mai este loc doar 
pentru doi villageri, trebuie por- 
nită construcţia unei noi case 
pentru că lipsa acestora să nu 
constituie o piedică în crearea 
continuă. In momentul în care 
încep să fie construite şi bărci, 
casele trebuie create în ritm şi 
mai mare. 

Următorii villageri care vor 
fi creaţi de acum încolo, vor fi 
toţi puşi să taie lemne, sau 
după nevoie să construiască o 
casă. În momentul în care lem- 
nul permite, se va construi un 
"Storage Pit”, care trebuie ne- 
apărat situat lîngă o pădure. 
Este bineînţeles recomandat 
ca lingă acesta să mai existe şi 
o a doua resursă (aur, piatră 
sau chiar elefanţi sau gazele). 
După ce acesta este construit, 
țăranii de la lemne vor fi mutaţi 
la pădure de unde vor colecta 
mai eficient. 














“„„Cu Radu Leşanu 


În acest ritm, se vor scoate 
villageri pînă în momentul în 
care ai 20-25 (mult mai mulţi 
decit pe land). 

Aici vine deosebirea 
esenţială faţă de o hartă de us- 
cat. Pe mare ai avantajul exis- 
tenţei bărcilor, care trebuie cre- 
ate. cît mai repede. După cre- 
area Storage Pit-ului, prima clă- 
dire importantă pe care trebuie 
să o faci (evident făcînd ab- 
stracţie de casele care au prior- 
itate maximă) este un Dock. 
Pentru construcţia acestuia 
este bine să foloseşti cel puţin 
doi villageri pentru ca timpul de 
construcţie să fie cît mai mic. 
Imediat ce a fost construit 
primul doc, trebuie deja să te 
gindeşti la plasarea unui al 
doilea şi apoi unui al treilea. 

Dacă lemnele sunt din belșug 
şi nu ai avut probleme 
cu dezvoltarea 
poți opta şi pen- 
tru constru- 
irea unui al 
patrulea 
Dock. De 
la fiecare 

Dock se 

vor crea 

bărci de 
pescuit în 
mod conti- 
nuu, la fel ca 
şi villagerii. 
Crearea în mod 
continuu va fi grăbită 
de rezervele mari de lemn 
pe care le produc villagerii. 

In acest timp ritmul de adu- 
cere a hrănii de către villagerii 
de la tufişuri va fi în scurt timp 
egalat şi depăşit de ritmul 








bărcilor de pescuit, care real- 
izate de la trei docuri simultan 
vor fii cu mult mai multe. În 
această configuraţie, va fi 
strinsă foarte repede cantitatea 
de hrană necesară primului 
upgrade (500). Imediat cum 
aceasta este atinsă, se va 
demara procesul de upgrade, 
iar de la docuri se va continua 
producerea de bărci de pescuit. 
De asemenea, în scurt timp, 
tufişurile se vor termina, iar vil- 
lagerii care i-au cules vor fi puşi 
să taie şi ei lemne. Aici, foarte 
mulţi jucători greşeau, 
punîndu-i pe aceştia la o altă 
sursă de hrană (elefanţi even- 
tual), această manevră nefiind 
decit dăunătoare din moment 
ce este mare nevoie de lemn, 
iar hrana va fi oricum din 
belşug. Chiar dacă lîngă oraş 
aveţi o turmă de 5 elefanţi 
(wow!), nu vă lăcomiţi să îi 
devoraţi. Nu ar folosi la nimic. 


Tool Age 

In timpul Upgrade-ului se va 
construi o Baracă, necesară 
pentru construcţia unor struc- 
turi din Tool Age. Aşadar, ime- 
diat ce s-a intrat în Tool Age, 
fiecare doc va fi redirecționat 
către producţia de Scout Ship. 
Aceasta este prima barcă de 
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atac, destul de eficientă, cu care se poate chiar con- 
trola marea. Ideea este să construieşti cît mai multe 
astfel de bărci. Pe de o parte, cum ai mai multe, vei 
putea începe să hărţuieşti inamicul, iar ulterior acestea 
vor fi transformate în ambarcaţiuni superioare, deci nu 
ai nimic de pierdut. 

Astfel, pe mare, se vor începe acţiuni de 
recunoaştere cu ajutorul acestor bărci, iar dacă inam- 
icul este descoperit şi nu are apărare se va trece la 
atac direct. Dacă nu, se va aştepta. În cazul în care 
inamicul are şi el bărci de atac, se poate estima dacă 
eşti în stare să învingi într-un eventual atac. Chiar 
dacă în cele din urmă vei fi respins (de apărat țărmurile 
proprii este destul de facil), în puţinul timp pe care îl ai 
după ce ai cîştigat bătălia, îi poţi decima flota de pes- 
cuit, lăsînd mult în urmă inamicul: dacă a adoptat 
aceeaşi tactică, adversarul nu prea are şanse de 
remediere rapidă. Reţineţi că nu trebuie să vă sperie 
faptul că inamicul are un turn sau două situate pe mal; 
acestea cad destul de repede în faţa mai multor Scout 
Ship-uri. 

Pe uscat, ideea este să îţi realizezi cît mai repede 
construcţiile necesare pentru Upgrade. Aceasta 
deoarece bărcile de pescuit vor aduce foarte repede 
hrana suficientă pentru Bronze Age (800). Trebuie 
construite două clădiri din trei posibilitaţi: Market, 
Archery Range şi Stables. Opţiunea vă aparţine; eu aş 
face Stables şi Market. Prima clădire ar fi folositoare 
pentru a crea rapid un Scout în scopul cercetării insulei 
pe care eşti şi pentru cavaleria pe care o va produce 
ulterior. Marketul este util, bineînţeles, pentru upgrade- 
urile pe care le oferă. Upgrade-ul pentru lemne este în 
mod special interesant şi trebuie realizat cit mai 
repede cu putinţă (el afectează și distanţa la care trag 
bărcile de atac, dînd un plus flotei militare). Nu văd util- 
itatea arcaşilor. Dacă lemnul este mai mult decit sufi- 
cient se poate încerca construirea tuturor celor trei 
clădiri. 
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Lemnul va fi necesar şi pentru 
construcţia unui Storage Pit lîngă un 
depozit de aur. Acest depozit, care 
ar fi bine să fie găsit cel tîrziu cu 
Scoutul creat la Stables, trebuie să 
fie exploatat cu mult înainte de a 
intra în Bronze Age, pentru că atun- 
ci toate acţiunile necestită şi cantităţi 
de aur. Dacă depozitul este exploa- 
tat mai tîrziu, atunci lui i se vor aloca 
mai mulţi villageri, pentru ca rez- 
ervele să fie strinse în cantitate cît 
mai mare. 

În principiu, Tool Age este o 
perioadă de tranzit către Bronze 
Age. Astfel trecerea trebuie făcută 
cît mai repede, fiind înlesnită şi de 
faptul că hrana nu este o problemă. 
Astfel, uneori, se poate sta în Tool 
Age nu mai mult de două minute 
(poate chiar şi mai puţin). 


Bronze Age 

Bronze Age echivalează de multe ori 
cu punctul culminant al unei con- 
fruntări pe mare. 

Primele lucruri pe care trebuie să 
ai grijă să le faci sunt: studierea 
roatei şi upgrade-urile la War Galley 
şi Fishing Ship. 

Roata este extrem de folositoare 
în acest context: villagerii vor aduce 
mai repede lemnul atit de necesar în 
aceste momente. Explicaţia este 
următoarea: pe măsură ce villagerii 
defrişează o pădure, ei se înde- 
părtează de Storage Pit, drumul lor 
de dus-întors fiind din ce în ce mai 
mare. Prima remediere care trebuie 
considerată este ca din cînd în cînd, 
în momentul în care resursele o per- 
mit, să se facă un nou Storage Pit 
lîngă o pădure. Viteza mărită a vil- 
lagerilor datorată descoperirii roatei 
este şi ea un factor important pentru 
producţia de lemne. De asemenea, 
toate activitaţile care implică villageri 
sunt cu mult mai eficiente (colecta- 
rea aurului, a pietrei etc.) 

War Galley-ul este deja o navă 
redutabilă, o versiune cu mult îmbu- 








nătăţită a Scout Shipului. Deşi într-o 
bătălie doi contra unu, un War 
Galley nu poate face faţă la două 
Scout Ship-uri adverse (aveţi aşadar 
grijă), uprade-ul este foarte conve- 
nabil, War Galley-urile fiind în multe 
aspecte mai eficiente decit tipurile 
de bărci ce vor apărea mai tirziu 
(Trireme, Catapult Trireme Jugger- 
naught). 

In acest moment trebuie ca, de 
la cel puţin patru docuri, să fie scos 
încontinuu acest tip de bărci. Numai 
cu o astfel de susţinere poţi elabora 
în mod eficient manevre de hărţuire 
sau chiar asalturi asupra inamicului. 
Acum, cel tirziu, trebuie decisă 
superioritatea pe mare (şi de obicei 
şi soarta jocului). Ideea este din nou 
de distrugere completă a flotei inam- 
ice (şi cea militară şi cea de pescuit) 
şi apoi atac asupra clădirilor de pe 
țărm (aceste atacuri nu au prioritate 
maximă). In acelaşi timp, trebuie 
patrulat ţărmul inamic pentru ca 
acesta să nu reuşească să stre- 
coare vreun doc (sau chiar mai 
multe), capabil să producă neplă- 








ceri. 

Concomitent, pe uscat, trebuie să te 
ocupi de organizarea unei mici armate 
ce va da lovitura de graţie adversarului, 
iar în același timp, care să ofere o 
minimă protecţie împotriva eventualelor 
invazii ale acestuia. Pentru ambele 
scopuri consider că cea mai potrivită 
este cavaleria. Fiind nu foarte scumpă 
(dacă joci cu Yamato eşti avantajat în 
acest sens), cavaleria este neîntrecută 
în a da atacuri inamicului, ofensive 
menite să îl doboare economic. Cavale- 
ria prin caracteristica sa principală, 
viteza mare, este o unitate foarte bună 
pentru exterminat villageri; aceştia nu au 
viteză să scape, iar eventualii lor 
apărători nu pot opri măcelarirea vil- 
lagerilor. Deşi în cele din urmă probabil 
că vor muri (nu prea rezistă în faţa unor 
Hoplites), negreşit vor produce pagube 
profunde în tabăra inamică. 

Aşadar cum intri în Bronze Age tre- 
buie să te preocupe formarea unui grup 
de şase cavaleri (cît încap într-un trans- 
port) pe care să-i trimiţi în baza inamică. 
Metoda de atac este simplă: ignori orice 
unitate militară şi te duci direct la ţărani 
(de preferat cei de la lemne). Este o 
greşeală ca întîi să ataci unităţile militare 
ale inamicului (orice ar fi, mai puţin 
Axemani, pe care îi poţi învinge cu uşu- 
rinţă). Problema este că inamicul va tot 
scoate unităţi militare, iar tu, lipsit de 
suport, vei pierde cu siguranţă asaltul. 
Dacă însă îi pui să atace orbește pe vil- 
lageri, viteza lor îi va ajuta să ajungă 
lingă ei şi eventual să omoare cît mai 
mulți. 

Am insistat în mod special pe acest 





aspect deoarece el se aplică şi pe hărţile 
de uscat şi, în general, la majoritatea 
jocurilor de strategie RTS. 


Iron Age 

Trecerea în lron Age este facultativă. Ea 
poate la fel de bine fi ignorată, deoarece 
în cele mai multe cazuri meciurile se ter- 
mină în Bronze Age. După upgrade tre- 
buie imediat făcut upgrade-ul la trireme. 
Totuşi, Catapult Triremele şi Juggerna- 
ught-ul sunt destul de ineficiente contra 
altor bărci de atac. 


Concluzii 
Acestea fiind spuse un scenariu ar fi 
următorul: după ce hărţuieşti adversarul 
pe mare, ajutat de Scout Shipuri, apoi de 
War Galley, îl invadezi cu transportoare 
cu cavalerie, iar după ce acestea îi dec- 
imează villagerii poţi opționa pentru tre- 
cera în lron Age sau continuarea 
atacurilor, de data asta cu infanterie 
grea (Hoplite), catapulte şi evenutal 
preoţi. De aici încolo, oricum meciul 
este ca şi cîştigat. Prima strategie 
împotriva celei prezentate aici ar fi un 
"rush" care să întrerupă dezvoltarea 
prezentată mai sus. Intr-adevar, primele 
unități militare de uscat nu sunt făcute 
decit în Bronze Age şi aceasta ar ridica 
susceptibilitatea la invazii timpurii (cu 
arcași, de exemplu). Insă calculele arată 
că pentru a face un rush pe mare trebuie 
să ai cel puţin un doc. Aceasta este deja 
o diferenţă față de rush-ul standard. De 
asemena, această întirziere face ca 
intrarea în Tool Age să fie făcută în ace- 
laşi timp şi de jucătorul care face rush şi 
de cel care aplică strategia mai sus des- 
crisă. Asta înseamnă că arcaşii vor veni 
cu transportoare foarte susceptibile la 
atacul Scout Ship-urilor în număr destul 
de mare la acel moment (producţia de 
Scout Shipuri este continuă). Aşadar un 
rush cu arcași este oprit de această stra- 
tegie 

O altă posibilitate ar fi un atac foarte 
rapid cu unităţi din Bronze Age (cava- 
lerie de exemplu). Aici intervine faptul că 
un jucător care exploatează exclusiv 
resurse de uscat ajunge mai greu în 
Bronze Age decit unul care foloseşte şi 





pescuitul. Ar putea încerca să facă doar bărci 
de pescuit fără apărare, însă în acest caz Scout 
Ship-urile trimise în cercetare le vor decima 
rapid. Aşadar, această strategie este foarte efi- 
cientă pe mare fiind singura viabilă şi cu proba- 
bilitatea cea mai mare de cîştig. Evident nu este 
singura. Se pot încerca și alte strategii sau 
chiar variaţiuni ale acesteia. 

Un singur lucru ar mai fi de menţionat: dacă 
doi oponenți folosesc ambii această strategie, 
de regulă, cîştigă cel care are mai multe docuri 
funcţionale. Aşadar unul din scopurile urmărite 
de această strategie este realizarea unui număr 
cît mai mare de docuri ce pot fi suportate (direct 
proporţional cu lemnul care este exploatat). 
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Pirateria asta... 

i guys, mă numesc Bogdan şi sunt 

îndrăgostit de jocul "The Curse Of 
Monkey Island 3". Aş vrea să mă 
adresez în special celor care au scris 
soluţia. La începutul părţii a IIl-a, ce 
trebuie să fac cînd piraţii încep să 
cînte pentru că nu se mai opresc. Într- 
un program de cheat-uri scrie aşa "Go 
with the pirates singing, until you get 





the line ending in orange, this will 
stump them”. Now what the heck is 
that supposed to mean? 

De asemenea vreau să vă spun 
că sunt un mare fan al revistei PC 
Gaming dar aş sugera să includeți pe 
CD programe de cheat-uri sau tips-uri 
pentru diferite jocuri, iar în revistă să 
spuneţi pe ce mod e jucat jocul la care 
publicaţi soluţia (la Monkey Island 3 
este numai pe modul Mega-Monkey). 
La revedere. 


alut! La Monkey Island 3 ca şi la 

alte jocuri am publicat numai soluţia 
modului cel mai greu de abordare al 
jocului, tocmai pentru că se pre- 
supunea că poate fi terminat foarte 
uşor pe celălalt mod. Despre obsta- 
colul pe care îl pomeneşti află că este 
protecţia jocului la copiere, deci, dacă 
vrei să te joci la el, pune mina şi 
cumpără-l original 


Reviste XXX 

ragă redacţie, vă scriu pentru pri- 

ma oară şi aş dori să vă felicit pen- 
tru apariţia acestei reviste (felicitarea 
vine cam tîrziu , dar...). După părerea 
mea , este cea mai bună revista româ- 
nească în domeniul jocurilor , avînd u- 
nele "ingrediente" pe care alte reviste 
de profil nu le au. Astfel, aveţi în pagi- 
nile revistei un mozaic de jocuri, sfa- 
turi, tips-uri , etc. Nu trebuie uitat nici 
umorul de calitate (şi uneori negru) . 
Este o revistă care nu trebuie să lip- 
sească din colecţia unui gamer. Dar 
destul cu laudele şi cu periatul, că 
începeţi să vă umflaţi în pene | Revis- 
ta are totuşi şi cîteva bile negre (lucru 
de înţeles, dat fiind faptul că sunteţi 
relativ la început de drum). 

Prima bilă neagră o constituie 
look-ul. Am sesizat că în publicistica 
românească ce se ocupă cu jocuri pe 
calculator există cîteva tendinţe 
comune. Una dintre acestea este mi- 
nimizarea titlului revistei , în favoarea 
măririi excesive a unor titluri de jocuri 
(vorbesc de prima pagină). Să vă dau 





un exemplu. Să zicem că pe coperta 
dvs. există un titlu mare şi colorat care 
spune "Front Page Sports : ...". Mie, 
care sunt fan al strategiei, acest titlu 
nu-mi va sări în ochi. Pe de altă parte 
„ dacă un gamer înrăit după jocuri cu 
maşini va vedea un titlu ca "Age of 
Empires" , va trece indiferent pe lîngă 
revistă . Dar şi eu şi respectivul gamer 
vom sări să o cumpărăm dacă vom 
vedea un titlu imens şi colorat care 
spune "PC GAMING”. 

O altă tendinţă este aceea de a 
întuneca enorm coperta şi a pune 
imagini care se "camufleaza" în back. 
Rezultatul este o copertă care abia se 
distinge, mai ales că la noi standurile 
de ziare sunt cum sunt. Din această 
cauză era să ratez numărul 4 al revis- 
tei. Am trecut pe lîngă un stand de 
ziare şi am văzut în vitrină şi o revistă 
în folie de plastic. Fără să disting prea 
bine ce scrie , m-am gandit "Incă o 
Galleria" ("Galleria"= revista XXX în 
folie de plastic ) şi am vrut să trec mai 
departe. Norocul meu a fost că am 
observat "Curcubeum Discum"-CD-ul 
(revista XXX cu CD nu mai văzusem) 

Ar mai fi cîteva chestii negative, ca 
de exemplu existența unor cheat-uri 
care nu merg (verificaţi-le şi voi îna- 
inte de a le da drumul "pe piaţă”), une- 
le erori de grafică , etc. dar nu vreau 
să vă răpesc din timp (aveţi nişte jo- 
curi de jucat , ce naiba) aşa că închei 
prin a vă spune succes şi la mai mare 
George Kewin - e-mail 


şa Observațiile tale sunt cît se 
poate de reale şi am făcut tot ce am 
putut să le urmăm. Astfel titlul revistei 
şi-a căpătat locul de cinste pe care 
şi-l merită fiind individualizat în raport 
cu restul coperţii. Din punct de vedere 
coloristic cred că nu se poate pune 
problema întunecimii acestui număr 
iar, ca grafică am abordat un nou 





CENZURAT 
a Eh 


design folosind totodată o hirtie la o 
calitate mult mai bună. Cît despre 
revistele XXX, ai grijă, deoarece după 
cum vezi mai sus există şi cu CD! 





Jocuri pe dischete??? 
ragă redacţie, nu pot spune că 
'sunt un gamer adevărat, dar sunt 
un pasionat al jocurilor. În aceste 
condiţii apariţia dumneavoastră pe 


piaţă nu poate decit să mă bucure. O revistă făcută de 
profesionişti se cunoaşte de la prima pagină pînă la ulti- 
ma. Aş avea o întrebare, deşi mi-e cam ruşine s-o pun... 
În epoca actuală, dominată cu desăvirşire de CD-uri, 
există vreo firmă rominească care să comercializeze 
jocuri pe dischete? 

Nagen Marian - Feteşti 





Î primul rînd să nu-ţi fie frică niciodată să o pui, mai 
ales cînd este aşa de încurcată treaba. In al doilea 
rind, în România nu ştiu să existe nici o firmă care să 
comercializeze legal jocuri pe dischete din cauză că de 
ani buni nu se mai produc jocuri atit de mici. Şi oricum, 
cînd te gindeşti că toate dischetele din poza de mai sus 
fac cam 10% dintr-un CD, te îngrozești... 


Confuzie haioasă 

oroc...măi dar greu mai dă omul de voi. Mă duc odată 

la un chioşc unde-mi spune vînzătoarea că vine 
revista regulat şi nu-i. Umblu prin oraş de plesnesc şi nu 
găsesc decit una cu taraba afară şi care-mi spune că 
are da's prin cutii şi nu vrea să mai umble acuma că 
afară plouă şi e obosită şi-i vine să le strîngă pe toate şi 
să se ducă acasă. Aaa...mă mai duc la un tip care are 
cam tot aşa o tarabă şi-mi zice că a avut una dar că a 
dat-o şi că să vin miine..."Miine n-am făcut nimic 
bineînţeles, abia miinea ailaltă îl găsesc pe ăsta şi-mi 
zice că are. La asemenea vorbe doar că n-am sărit în 
sus de bucurie. Gata, mă duc după el, o ia din raft şi mi- 
o arată: "Asta-i singura”. Ahaa..new look, am gîndit. 
Stătea altfel scris PC Gaming, CD-ul în cutie de plastic, 
o cărticică se zărea prin celofan. Ce-o fi scriind în ea m- 
am întrebat? Dar...cînd mă uit la preţ... obzeci dă bani 
bucata. Şi eu le luasem cu-n frang. Văzui negru în faţa 
ochilor, auzi? ... 
lonuţ Teodorescu - Constanţa 


Snoor, îmi pare rău de confuzia realizată. Revista de 
care tu ne-ai scris deşi se numeşte PC Gaming 
World, toată lumea are tendinţa să o confunde cu PC 
Gaming. Ce ai păţit tu e nimic, aşteaptă să vezi ce o să 
se întîmple cînd o să apară la noi şi revistele din Anglia, 
Statele Unite sau Cehia: Computer Games, Level şi 
Game Over. Să vezi atunci alergătură şi confuzii.. 


0 chestie verde din Oltenia 
ragă redacţie, mă apucai să 
scriu că văzui din Oltenia 

mai puţini şi să nu creadă 

lumea că ei da şi noi nu. Acum 
să vă spun cum m-am întîlnit 
cu revista.: trec pe lîngă 
chioşcul de unde cumpăr de 
obicei ziarele şi văd, într-un 
colţ, o chestie verde pe care 
scria PC Gaming. Mi-am zis: 
dom-le ăştia este cu jocuri 
(scuzaţi dezacoardele) şi eu 
cumpăr cam tot ce găsesc 
atunci cînd am bani. Ajung acasă, citesc revista şi zic: 
bună. Bag şi CD-ul: bunicel. De atunci caut numărul 
următor . L-am găsit şi plin de nerăbdare l-am deschis 
imediat mai ales că aştia cu x-filele lor, mi-au dat dureri 
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de cap. Bag CD-ul şi surpriză: nu-i decît un 
txt care-mi spune că cd-ul este scris cu nu 
ştiu ce şi nu poate fi citit decît cu computere 
cu Win95. Aşa că instalez Windows Osr 2 
dar tot aşa. 

Să vă mai spun că prezentările şi avan- 
premierele sunt prea lungi mai ales dacă nu 
te interesează genul de joc aşa încît în loc 
de 3 da bune aş prefera să citesc 7 dar mai 
scurte. 

Mengheşi Petre - Craiova 


po: cu CD-ul de la numărul 5 am 
explicat-o cum vine. Noi l-am făcut numai 
pentru Windows 95 (greşeala noastră) iar tu 
ai instalat Windows 95 dar CD-Rom-ul 
folosea tot driver-ii de DOS (greşeala ta). 
Despre a doua parte a scrisorii, eu cred că 
în general cînd citeşti o prezentare este bine 
să îţi faci o idee amplă şi corectă despre 
jocul respectiv. Un scor reprezintă ceva ce 
nu mai poate fi schimbat iar el, chit că este 
mare sau mic, trebuie explicat şi chiar mai 
mult, justificat. Cum în general nu prea 
ratăm prezentările jocurilor cu adevărat 
bune, trebuie să fii sigur că niciodată nu vei 
fi privat de citirea unor articole despre ele. 
Sau mai clar spus, crezi că merită prezen- 
tate mai multe jocuri slabe şi unul bun în 
acelaşi număr de pagini sau unul mai bun 
dezvoltat în dauna altor cîteva mai slabe? 


Un oraș buclucas — 
alut! Tokyo sunt. În această scrisoare am 
ă încerc să vă descriu STAREA DE 
FAPT. După cum ştiţi eu locuiesc în Tg Jiu. 
Ei bine, acest oraş, care cică-i şi municipiu 
are un IQ/m? mai mic decit într-un coteţ...Era 
într-o vineri şi eu şi cu amicul meu 
Alexandru Bălan ne îndreptam spre un local 
numit Cafe Internet, deşi numai asta nu e. 
Sau o fil Cine ştie? Depinde după ce stan- 
darde te iei. La noi în oraş sunt, pardon, 
reformulez la noi în coteţ sunt două localuri 
numite Cafe Internet. Precum spuneam toc- 
mai intram atunci într-un local de genul 
ăsta. Într-un colţ, la un calculator, stătea şi 
se juca Duke 3D un ţăran. Îmi pare rău că-l 
numesc aşa fiindcă jignesc omul care 
lucrează cîmpul şi stă toată ziua cu miinile 
crăpate. Ca să elimin orice suspiciune am 
să descriu un ţăran ”un şmecheraş de 
duzină, care pînă mai alaltăieri umbla cu 
ţigara în mînă prin biliarde , vorbea'n colţu 
gurii, scuipa pe stradă ca să mărească fer- 
tilitatea solului şi care ca-n zicală nu e prost 
destul pînă nu e şi fudul. Personaju în cauză 
tocmai încerca să temine un nivel cînd am 
observat că trage de prea aproape cu 
lansatoru' şi i-am spus. Răspuns: Măi copile 
„lasă-mă-n pace că ştiu eu ce fac”...Văzînd 
că mă numeşte copile m-am gîndit că o fi 
mare maestru. L-am întrebat dacă a jucat 
Total Annihilation. L-am întrebat cu cine îi 
place să joace mai mult cu ruşii sau cu aliaţii 
A zis că cu ruşii. Am început să rîd şi eu şi 
amicii mei care se prinseseră de mult ce 
urmăresc eu. 
Î. primul rînd sper că mai eşti încă viu după 
cei noi ţi-am publicat scrisoarea. Dacă mai 
eşti, ceea ce eu personal sper, îţi urez 
numai sănătate în caz că tipu din ICafe o să 
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citească revista. Cum însă şmecheraşii de 3 
lei nu citesc reviste de calculatoare este 
probabil ca acum tu încă să mai ai ochi cu 
care să poţi citi. Dacă eşti pe cale să-ţi pierzi 
şi prietenii ei pot sta liniştiţi, chit că nu am 
publicat pasajul în care zici că mai sunt şi 
ceva oameni inteligenţi în oraş. Mesajul 
nostru: Atenţie: se remarcă o migraţie din- 
spre discoteci şi baruri spre Internet Cafe- 
uri. Doriţi să-i recunoaşteţi pe deghizați? 
Jucaţi un Quake cu ei şi dacă termină pe 
negativ rău de tot ei sunt elementele căuta- 
te. Tu, stai liniştit. Tipul acesta de oameni nu 
sunt majoritari în lumea jocurilor şi oricum, 
sunt incapabili să joace un joc într-un mod 
competitiv. Dacă nu este aşa, scrieţi-ne şi 
noi vă vom contrazice. 


Prea multe scrisori frumoase 
alut! Mă numesc Mitroi Dragoş, am 16 ani 
şi învăţ la liceul German din Bucureşti, 

"Herrman Oberth”. În fine facem informatică 

acolo dar nu prea se învaţă nimic. Nu ştiu 

deloc cine este de vină şi nici nu doresc să 
ştiu... V-am scris că să vă compătimiesc, 
sincer să fiu. Chiar nimeni nu se gîndeşte cît 
efort depuneţi ca să faceţi lucrurile cît mai 
bune mai aproape de perfecţiune. Şi 
aproape nimeni nu se gîndeşte ce 
înseamnă concurenţa. De aceea ştiu că 
dvs. publicaţi mai mult scrisorile de laude... 
ştiu că nu mai înţelegeţi nimic! Treaba e că 
vă daţi toată silinţa şi vreau să vă felicit pen- 

tru aceasta. Nu, nu sunt ca alţii care scriu o 

scrisoare cu gîndul că poate vă înmoaie 

inima şi le daţi şi lor vreun abonament două. 

Ştiu că daţi tot ce puteţi şi concurenţa e 

acerbă! Ce-i drept grafica din ultimul număr 

este destul de slăbuţă iar cîteva jocuri de pe 

CD chiar nu vor să meargă! De exemplu la 

vreo două jocuri am întîlnit mesajul: Cannot 

find C/.....! Nu-i nimic. Eu tot continui să 
sper că veţi ajunge cea mai tare revistă de 
acest tip din România, ţinînd cont şi de fap- 

tul că aţi fost prima de acest fel din ţară. Vi 

s-a cerut sa fiți mai glumeţi aţi făcut-o, vi s-a 

cerut să băgaţi un CD la revistă aţi făcut-o. 

Sper că aţi înţeles mesajul pe care vi l-am 

transmis din toată inima. Gata, cred că deja 

am scris prea mult şi v-aţi săturat de mine 
dar am o singură rugăminte: poate 
îmi trimiteţi un răspuns căci tare aş 
vrea să vă cunosc! 


ş: Apreciem faptul că eşti un citi- 
or care se gindeşte şi la noi ca 
oameni nu numai ca realizatori ai / 
revistei. Este important pentru noi 
să primim şi astfel de scrisori din 
cînd în cînd. Faptul că publicăm 
scrisori laudative este din trei 
motive: 1.Ne plac 2. Sunt 
majoritare şi 3. care este şi mai 
lung este că scrisorile se împart 
la noi în trei categorii. Unele 
laudative, altele despre 
probleme 
diverse care 
conţin şi laude 
sau observaţii 
şi altele, cele 
pe care nu le 
publicăm, cu tot 
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felul de înjurături şi jigniri. De ce nu le pub- 
licăm este evident, de ce le scriu cei ce le 
scriu eu personal nu ştiu, probabil că dintr-o 
lipsă acută de inteligenţă combinată cu un 
exces de proastă creştere. Ştiu că grafica 
din numărul trecut a fost slabă dar, dacă ai 
văzut numărul anterior aceluia ai fi văzut ce 
însemnă ca cei de la tipografie să facă 
revista cum au ei chef cînd au ei chef. 


0 sole mio 
alut. Mă numesc Michael şi am 16 ani. Aş 
vrea foarte mult să ştiu dacă şi problema 
mea se poate rezolva. V-am mai trimis o 
scrisoare în care întrebam dacă îmi puteţi 
spune în ce limbaj de programare se poate 
compune muzică pe calculator. Şi dacă tot 
îmi veţi răspunde spuneţi-mi dacă ştiţi de 
unde pot achiziţiona acest limbaj şi dacă 
are vreun preţ, cît costă el? 
Ciului Michael din Făgăraş 


D“ Mike, we are very sorry că nu ţi-am 
răspuns dar probabil nu am primit the let- 
ter. You poţi folosi programele next: QBasic 
pentru a obţine multe beep-uri, C pentru a 
realiza ceva interesant sau un program pro- 
fesional, ceea ce we recomandăm and anu- 
me: Scream Tracker sau Cubase. Progra- 
mele le poţi probabil cumpăra din USA şi de- 
sigur că au un price, care, atenţie, nu costă 
absolut nimic! Programul pe de altă parte, 
costă citeva zeci, sute sau mii de dollars. 


Opinii contrare 

unt Ana şi am 11 ani...şi cînd am citit arti- 

colul despre Tomb Raider 2 am rămas ca 
trăsnită. Abia atunci au apărut video- 
clipurile cu Lara Croft şi abia atunci am 
început să înnebunesc. Nu auzisem pînă 
acum despre TR-2 sau despre TR. Am 
cîteva chestii de întrebat: cum naiba fac rost 
de TR1? : şi chiar există o Lara Croft în 
afara computerului? Mai am şi un comenta- 
riu de făcut la adresa revistei: lansați o 
insultă generală prin treaba că daţi 
rezolvările jocurilor. Cum adică, noi nu 
putem termina un amărit de joc? 


a, desigur că există o Lara Croft 
în afara computerului, doar nu 
crezi că producătorii au avut o 
imaginaţie aşa bolnavă încît să 
doteze personajul cu acele două 
"piese” gigantice? Faptul că pub- 
> licăm nişte soluţii nu este nici un 
fel de insultă. Oricum, expe- 
rienţa ta în materie de jocuri de 
aventură sau asemănătoare 
rezultă din scrisoarea ta drept 
care nu ne acuza că insultăm pe 
nimeni pină nu vei termina un 
joc de aventură de una sin- 
gură. (sau măcar juca un 
joc de aventură de 
una singură) 
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